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Bizonyara mix mindenki theses v&rja az inform&ci- 
6t: ’vegre meiJelciif a SAM!* pedig erre meg egy kicsit 
varni kell, egdszen pontosan a Miles Gordon Technology 
tervezdi azt nyilatkoztak, hogy 1989. elsd aegyedeveben 
mdr hlrt adnak a premierrdl. Ami v&ltozott az eredeti 
informaciohoz kdpest az elsddlegesen a gep 100,- Foal 
alatti indulo ara, most 130-1 40,- Fob Ira tartjak a k6sziil6 
szuperklont, s ez tal&n annak is koszonhetd, hogy a gep 
Jap&nban fog kdszulni, bar a Japan kesziilekek miadig 
is oicsosagukrol tanuskodtak, ugy 6rezzuk, hogy a g6pre 
szabott uj it nem is oiyan borzasztd. 



1/4 " merettS le mez- meghaj t6 egys6g is, hogy konnytf le- 
gyen adataink itvitele az egyik form£tumrdl a masikra. 

A g6p h&toldaMn tdbb szabv&nyos port-ot helyeztek el. 
A legnagyszertibb megoldas az IBM g6pekhez hasonld 
bdvft6si lehetds6g. Uldlag 2 bdvftd Mrtya behelyezes6re 
nyllik lehetdslgink, az egyik leghasznosabb bdvites a 
winchester tipusu t^roloval val6 kieg6szlt6s, a gephez 
kdrtya + tdrolo kb. 300 angol Font6rt mar be is szerez- 
hetd. Be6pitettek szabv&nyos MS-232 es CENTRONICS 
port-ot, valamint tal&lunk a g6pen analog joystick port- 
ot is. 



Mikozben pezseg a piac, s mindenki tagra nyflt szemmel 
figyeli a valtoz&sokat, az AM8TRAD ceg dobta be mag&t 
egy meghokkentd huzassal: ’MEGJELENT AZ 6j 
SINCLAIR GtVllV 

Azt ugy 6rezzuk nem kell ecsetelmink, hogy az uj 
SINCLAIR gdpnek SIR CLIVE SINCLAIR^ semmi 
koze a nevazonossagon kfviU, hiszen az AMSTRAD a 
SINCLAIR nev faaszn&latat is kiz£r61agosan megvette. 
M6gis mi vezette a ceget egy ilyen dologra, hogy uj IBM 
PC kompatibilis gepet SINCLAIR PC-200-nak keresz- 
telje, ezt talan csak az otlet sziildatyja tudn6 megmon- 
dani, bar ugy erezzlik ennek elsdsorban uzleti megfon- 
tolasu oka van. 



Nos mil is tud az uj SINCLAIR? 

Termeszetesen nem kompatibilis egyik Spectrum ver- 
zioval sem, annal inkabb IBM PC kompatibilis. Kisme- 
retu, fekete muanyag dobozba epitettek, ugy mint haj- 
danan elddjeit. Az alapgep es a billentyuzet egy egyseget 
alkot, a gep huteset belso ventillator biztositja. Klavi- 
aturaja 102 bilientytlt tartairaaz, a billenty&k elhelyez- 
j kedese konnyen attekintheto, a szabvanyos irogdpbil- 
J lentyfizet kore csoportosulnak a kiegeszito funkciok bil- 
lentytii (Kurzor bilkmyuk , CTRL es ALT, nemzetkdzi tizes 
billentyuzet, Page Up, Page Down, Home, Delete, Insert, 
stb.) y amelyek az IBM PC/AT standard billentyflzet6nek 
feielnek meg. Ja es a 10 funkcio billentyu (F1-F10) szin- 
t6n rendelkezesre all. A NUM LOCK 6s SCROLL LOCK 
billentyfik funkciojat kis zold LED-ek is tamogatjak. 

i 

A szamitdgep kozponti egysege egy 16 bites 8 MHz-en 
keteyegd INTEL 8086 tipusu mikroprocesszor. Be6pi- 
teit RAM memoriaja 512 kbyte. A kepgeneraiashoz 
CGA es MDA kartyat egyarant be6pitettek. Lenyeges, 
hogy beepilett UHF TV modulatorral rendelkezik. A 
j panel 8087 tipusu matematikai co-processzorral bdvit- 
held, valamint ROM BlOS-t is tartalmaz. 



A gep aj&nlott operacids rendszere az MS-DOS 33, 
j amely a gephez tartozd magneslemezen is megtaMlhatd. 

! Az alapegyseg jobb oldalan elhelyezieJc egy 3 HT-m le- 
mez-megli^^ egyseget, amely 720K kapacitasu, de ter- 
1 meszetesen a g6phez csatlakoztaihato kulsd 3 1/2 M ill 5 



A Mldzati t^pegyseg is a gepben kapott helyet, ugy mint 
a be6pitett hangszdrd, amelynek szabdlyozhatd a hang- 
erdssdge. 

Azt gondoljuk nem kell kulonosebb kommentart fdz- 
nunk a g6p software ellato«s£g£hoz, hiszen az IBM PC 
XT/AT kompatibilis 6s 512 kbyte mem6ri£n belul MS- 
DOS alatt futo programok kiv6tel n61kul futtathatdk 
ezen a g6pen is, igy nem kell megijedni, ezt a SINCLAIR 
g6pet sem hagyj^k cserben a j^tekok, az utobbi iddben 
meg nagyobb szazalekban ndtt az IBM gepekre k6sziilt 
jat6kok szama. 

A g6phez moaokrom vagy szines monitor illetve lelevl-^ 
zio keszulek egyarant csatlakoztaihato. Mint tudjuk az 
IBM PC gepek legelterjedtebb grafikus kijelzd szabva- 
nya a CGA rendszer. Ez lehetdve teszi, hogy 25 sorban 
6s 40 oszlopban vagy 25 sorban 6s 80 oszlopban kezeljuk 
a k6pernydt 16 szmd uzemmodban, karakterenk6nt 8*8 
ponttal. Nagyfelbontasu grafika 4 szmnel 320*200 kep- 
pontbdl epfthetd fel, ill. 2 szin felhasznalasava! 640*200 
keppontbdl. 

Az uj SINCLAIR gep kezelni tudja az MDA rendszert is 
(ugy mint az APPLE Macintosh gepek) monokrom uzem- 
modban, ekkor a 80*25 karakteres kepernyot karakte- 
renkent 9*14 pontbol 6pfti fel. A TV modulatoron ke- 
resztul termeszetesen csak a CGA mddban haszn61hat- 
juk a gepet. 

A SET olcsonak szamit a PC kategoriaban, ha az alap- 
konfiguraciot vessziik meg, ez all magabol az alapgepbdl 
(a gepet az otthoni TV-re kotjuk), tartozik hozz6 eg6r, 
software-ek: MS-DOS 3.3, GW BASIC, GEM-3 
Desktop; valamint egy reszletes hasznalati utmutato. | 
Mindezt egyutt 299,- angol font-6rt vesztegetik. Ha k6- 
runk hozza joystick-pt, monokrdm monitort, egy 
’ORGANIZER* nevu programcsomagot, valamint 4 ja- 
tekprogramot, ez esetben mar 399,- fontot kell fizet- 
niink, s vegiil amennyiben a monokrom monitor helyett 
szineset szeretn6nk, ugy 499,- font a SET ara. j 



A j°ggal nevezhetd a PC-k egy felsdbb lepcsdfoka- 
nak, sulya mindossze 5,4 kg. } s mivel hordozhaid, valo- 
szinfileg sik^r^s tez a munkahelyeken, iskoiakbun egy- | 

arinl. I 



— 




DOUBLE DRAGON - Melbourne House 

Ez a program is egy eredeti arcade jdtdk kituno atirata. A tar- 
get roviden a kovetkezd: baritndnke? a szemiink ldtt^ra el- 
rabolja k 6t bandita; mi a teendS? Elszaladni sajnds nem tu- 
dunk (abba az irdnyba a kepernyd nem hajlandd scrdil-ozm), 
igy nem marad mas hdtra, mint a bdtrabb ut vdiasztdsa, A ban- 
ditak utan eredunk, bogy kedvesunket kiszabadftsuk. Amint az 
vdrhatd, termdszetesen miftdenki megprdbal minket feltar- , 
toztatni. Nines mds kiut, fel kell venni a kiizdelmet a minden 1- ! 
rdnybol tamado ellens6gekkel szemben. A mozgathatd targyak 
-baseball ut6 f korbacs, kes, dohoz, kdvek - fegyvernek szarm- 
tanak eilens6geink kezeben eppugy, mint a riiienkbett. Terttie- 
szetesen szukseg van a fegyver mSlkufi kuzdelemben valo jar- 
tassdgra is: 6kol, konydk, libfej, t6fd hasznalata nemesak meg- 
engedett, hanem sziiksdges is. Ha atverekedtiik magunkat a 
| harom nagy szinten (a 128K-S verzidban meg tobb van), a nagy- 
j fdnokkel, Big Willy-vel kell szembeszallnunk (neki sajnos g6p- 
pisztolya van). A kuzdelmi jatdkok kedveioi szamara a Double 
Dragon igazi csemege. A grafika remek, a jatekot egy 6s kit ja- 
tekos is jatszhatja. N6mikepp hasonlft a Target Keaegude c. ja- 
[ tekra, de talan m6g nehezebb. 



ROAD BLASTERS - US Gold 

Az US Gold ceg azok koz6 a software forgalmazok koze tarto- 
zik, amelyek holmi sal£tak meggelentet^sere nem vallalkoznak. 
Jatekaik - tisztelet a kiv6telnek - szmvonatasak, elvezet a veluk 
valo j£t6k. A c6g uj jatdka autoverseny a javabol A ge|i - k6t-| 
ajt6s GWB 6S Turbo - igdretes: kb. 350 km/6ra (nitro-befecs-j 
kendezessel 480 km/ora) csucssebess6gre kepes. Mindez j6!j 
hangzik, de a dolgok nem ilyen egyszeruek. Az orszagon it ve- 
zet6 uton mozgd (aut6k f dzsipek, motorkerekp^rok) 6s 1116 
(aknak, agyuk, vegyi fegyverek) ellensegek prdbaljdk megaka- 
dalyozni a celbajutast. Az iizemanyag hamar elfogy, az eilen- 
6rzesi pontokon tolthetd fel ujra, tovabba utkozben is: a zold 
es piros foltok extra iizemanyagot 6s iSszert jelentenek. Igen, 
loszert, mert az auto nem vedtelen: allartdo fegyverzete, a g6p- 
puska melie kiilonleges eszkozok is beszerezhetdk (cirkaldra- 
keta nitro-fecskendd, gyorstiizelo gepagyu, pajzs). A jitek 50 
allomasa tobb menetben tolthet6 be. Az auto grafikaja jonak 
mondhato, a scrollozd kornyezet kisse monoton. Az ut siman, 
a szinproblemakat elkeriilve fut alattunk. Az utkozesek eszle- 
lese neha kesik. Osszess^geben: legaiabb olyan szfnvonalu, 
mint az Out Run! 






INTENSITY -Firebird 

Egy foldi koloniat idegenek tamadtak meg, az ottlevok ugy 
dontottek, hogy muszaki problem^k miatt nem szallnak urha- 
jdjukba. Megmenekulesiik egyetlen lehetSsege egy robotrepii- 
16, amit mi iranyitunk az urcirka!6b61. A koldnia tagjai egy na- 
pon kibujnak rejtekhelyukr61, 6s feladatunk, hogy a robotre- 
piilovel osszeszedjiik oket.. Ezutan iigyelnunk bell arra, hogy a 
repiild ne iitkdzzon a falaknak vagy az idegeneknek. A kezdet- 
ben artalmatlannak latszo ellens6g kesobb 6ridsi karokat ke- 
pes okozni, ez6rt az urcirkaloval mielobb tamad^sba kell len- 
diilnunk. Ha a repiilovel eleg embert sikeriilt megmenteniink, 
a kovetkezd k6perhy6 var. A jetekter dt - kiilonbozd nehezsegu 
- szintre oszlik, mindegyik 16 keperny6b61 all. Az utolso kep- 
ernyo jelenti a szabadulast. Az egyes szintek kozott is lehets6- 
ges atmenet, igy a befejezeshez sok-sok ut vezet. Mindez bo- 
nyolultan hangzik (meg sem emlitettiink minden Iehet6s6get), 
az Intenst^ megis kitunden jdtszhato. A Firebird nem veletle- 
nul lep olyan sikerrel a piacra, amely melton palyazik az ‘6v j6- 
t6ka ; cfmre: a program keszit6inek eldzd alkotasa az 
URIDEUM volt, amely a Hewson Consultants egisze alatt je~ 
lent meg. 



CYBERNOID II. (The Revenge) - Hewsoii 

Az, hogy az URIDIUM szerzoi most a Firebird ceget valasz- 
tott£k, korant sem jelenti a Hewson hanyatl4s6t. Amikor azt 
hittiik, hogy egy jat6k, a Qibemoid e!6rte a 48K-ba bezsufol- 
hat6 j6tekok esuesat, ti kellett jonniink, hogy tevedtiink. Az 
Esolon szerzdje (Raffaele Cecco) k r6tett meg e©^ lapdttak. A 
Cybemoid EL nehezebb is, kidolgozottabb is elddjenel. 
Qfbemoid-unk most is a megszokott otfeie fegyverrel rendel- 
kezik, az uton azonban felvehetdk es az ellenseg megsemmisx- 
tesekor szerezhetSk tovabbi fegyverek. Ezek koziil ketseg kfvul 
leghasznosabb a CYBERMACE: kornyezet iinkben mindent 
szilankokra robbant. Persze ellens6geink is sokat fejlodtek. 
Most minden irdnybol tamadnak, emellett nehany fegyver el- 
helyezese ellensegeket alcaz, amelyek eppen akkor rontanak 
rdnk, amikor egy jo talalatnak orvendezunk. Nem tanacsos egy 
kepernyon sokaig iddzni - vigyazat, a csaletek halalos esapd^t 
rejt. A lefele vezeto jaratokon is nehezebb atjutni. Ismerjiik a 
Hewson korabbi jltekait, igy meltatasul esak annyit: a 
Cybemoid 1L minden szempontbol el6re!epes, s hogy Raffaele 
tud-e meg valamit tomni a memoriaba? V6ijuk a folytatast! 



Az ido megallttasat a foprogram 1 1 1/5864/40960 file-terkeppel rendelkezo verziojahoz szemlet- 

tetjiik. \ ''X / 

ToltsQk be a loader-t, majd RESET, es trjuk be a kovetkezot: ~ — 

10 CLEAR 24575: LOAD"" CODE: RANDOMIZE USR 28350: LOAD"" CODE: POKE 40623,0: 

RANDOMIZE USR 31051 \ \ I 

Futtassuk az uj loader-t, maid inditsuk a magnetofont. X ) 

\ \ ^ ' 



'fK serthetetlenseg bevitelehez a BASIC/6912/40192 file-terkejDpelrendelkezo verziot valasztottuk 

ToltsQk be a loader-tTmajd RESET, es trjuk be a kovetkezo sort: r~ 

10 CLEAR VAL "24998": LOAD ""SCREENS: POKE 23739,111: LOAD ""CODE: POKE 44588,201: 
RANDOMIZE USR 45066 \ / 

RUN, majd a SCREENS blokk-toi toltsuk tovabb a programot. / 












2499-ben a tulnepesedett foldet ehinseg fenyegeti, az emberek egymas ellen harcolnak az elelemert. A Fold 
urai az emberiseg tortenelmdnek egyik legnagyobb tervet dolgozzak ki: kezdetet veszl egy hatalmas urallomas 
epftese, amelyen ezer 4s ezer ember fogja gyors utemben termelni az 41elmet. Az ur4llom4$ neve: NORTHSTAR 
(Sarkcsillag). 

A terv a sikeres befejezeshez kozeledik. Elenk a forgalom az aliomas 4s a Fold kozott. Egy napon azonban az 
egyik sz4llftmany eltunik. Az urallomas nem vaiaszol a Fold hfvasara. Nekunk kell elrepulnunk a NORTHSTAR- 
ra, es ki kell derftenunk, bogy ml iortent. 

Amikor megerkezunk, azt latjuk, hogy az allomast idegenek foglaltak el. Ember! tuleldnek semmi jele: vajon 
mindannyian meghaltak? A I4tfenntart6 berendezes nem mOkodik, mi Is csak azen maradunk eletben, mert felig 
robotok vagyunk. Feladatunk egyertelmu: el kell pusztftani az idegeneket, meg kell talalni 4s uzembe kell 
helyezni a letfenntarto berendezest. 

A jatekban folyamatosan lathato a pontsz4m, az oxigenszint 4s az osszegyujtott fegyverzet. Kezdetben csupan 
robotkarjainkkal kuzdhetunk, menet kozben potolhato azonban az oxigen 4s tovabbi ot fegyver vaheto fel. Ezek 
hasznalata nyBvanvalb, csak a bomba igenyel kulon billentyut. Egy elet etveszt4sekor egy fegyver is elvesz, de 
ujra begyujtheto. 

A jatek iranyfthato KEMPSTON, CURSOR ill. INTERFACE II. joystick illesztokkel, valamint billentyuzetrdl is, ami 
atdefinialhato. Az eredeti billentyu-kiosztas: 

K-bal L-jobb A -fel Z-le 

SPACE - tuz S - bomba Q - vege P - szunet 



A jatekban tobb POKE segits4gevel eredm4nyesebbek lehetiink: 

POKE 44433., 0 - nincsenek Idegenek 
POKE 48371 ,36 - v4gtelen 4let 

A kovetkezo betolto segfts4g4vel is aktivizalhatjuk az orok4letet. A nagy kod ele alljunk a magnetofonnal, majd 
az itt lathato BASIC sorok futtatasat kovetden indftsuk el a magnetofont, s betollest kovetoen vegtelen eletunk 
lesz: 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS 1 ~ ~ 

20 LOAD"" CODE jM 0 C 

30 FOR f = 65448 TO 65455 ffla 

40 READ a: POKE f, a: NEXT f 
50 RANDOMIZE USR 65428 

60 DATA 62,36,50,243,188,195,191,183 iTl a A m 1 ° 

— fi-jHJa will mMM 

A jatek egyes szintjeit (1-10) a mell4kelt t4rk4pen nyomon kovethetjuk. f > n n r 

Az egyes objektumok jelol4sei: l e Via 1 1 . H 








Liz eve szuletett Garfield, a tohonya, kover es mas hasonlo erdemekkel felruhazott, de megis 
szeretetre melto macskafele. Ez alkalombol jelent meg, a rajzfilmsorozat szamitogepes vaitozata. 
Garfield egy hosszu komikus tortenet fohosekent szuletett, de a rohamosan novekvd Garfield- 
mania reven, hamarosan feltunt a polokon, naptarokon es a kepregenyek lapjain. Az atlagember- 
legalabbis az angol atlagember - ismeri Garfield-et, aki egyike ama figuraknak, akit az 5-95 ev 
koze eso korosztaly, egyarant figyelemmel kiser. 

Tim Langdellnek, a jatek irojanak, bizony sok gondja akadt, mikor egy computerre atdolgozhato 
sztorit keresett. A rajzfilm alkotoi ugyanis kiuztek minden olyat, ami az eddigi comics sorozatok 
szinte mindegyikere jellemzo volt; azaz halalt a gonoszt es a tobbi hasonlo ponyva kelleket. 
Garfield nem karomkodhat, nem beszelhet kozonsegesen, nem olhet, sot nem is tehet tonkre 
senkit. Nek; csupan egy specialis erkolcsi moralja van, es valoszinu ez az ami nepszertiseget 
biztositja. 6 csupan eszik, iszik, neha elereszt egy-egy szitkot, utalja a hetfot, es gyakran esik 
alomba. ( Mindezek a tulajdonsagok, szinte a megszoialasig megegyeznek a Piranha - Yogi Bear 
cimu jatekanak fohosevel. Ebben a fohos- MacUpacfaafiMancsak sokat alszik, lopja a turistaktol a 
piknik kosarakat, de kart nem tesz senkiben.l 



A gyakorlatban a legmegfeleldbb epizpd^liipPHM 



Garfield agressziv tulajdonsagai fokoz^^TO&i lpii ^i iil. '\ 




hairly deal cimu resz tunt, melyben 
programozok lenyegeben az epizod 
teljes feldolgozasat terveztek, megh^^ M^ ^ jSSl li|i ^i^ ^yterre. Csupan probakent irtak meg a 
jatekot SPECTRUM-ra, de az olyan i JSBM fl p^^^^Bteil nadell es csapata itt megallapodott. A 



jatekirok mar biztos fogasnak 
monitorok es Ulak szivebe. Az Edg & |B 
egy marathoni hosszusagu jatekso 
dolgozna fel. Ehhez a munkahoz, Jim'lAwjj 
kifejezetten Garfield-ek keszitesere alk 
egy nagy gorgeteg elinditoja, igy a 



nepszerusege talan a computere 
egyebkent, hogy a jatek megiras 
tort ossze, es amelyikben volt 
elloptak). 

A Big. fat. hairly kivitelezese ra 
rajzfilmkarakterek, azok anirnacioja, a 





Jigjesen belopta magat a Spectrum 
8} tekintettel, a rajzfilmhez hasonloan, 
komikus epizodok egy-egy reszet 
s keszitett egy macska kreator nevu, 
ot. Valoszinuleg, a Big, fat, hairly deal 
.ar jovo aprilisban elkesziilhet. Garfield 
Irtwatt'^ehat ne hagyjuk ot az autoban (poen 
, Hii^ban egyetlen week-end alatt 45 auto 
b a b u formajaban - azt egytol egyig 

pele tud meriilni a jatekba. A tokeletes 
grafikai, es az ehhez parosulo frappans 
arnyekolasok, igen latvanyossa teszik otletek, meglepetesek kerulnek eld 

szinte minden "sarokbol". A jatek teljes#li|i koveti. Egyedul a hang es a szin az, 

amit hianyolhatunk. Mar egy jo Jack dallam is feldobta volna a programot 

(sajnos 128K-S zene sines - legalabbisjrt^.iihkjji^^^lragadobb megis a kombinacios keszseg. 
Jatszhatjuk a jatekot kalandszeruen azt tegyuk le oda stb. ). A konnyu 

szorakozasra vagyok azonban mehetnek csufeaS ^stjgaf jkra e s pontra, anelkul, hogy vegig kellene 
jatszaniuk a jatekot. ^ 

A tortenet: Garfield, a kover, kiyi^ggett, f^vsd^^e^ id-tlOM dd (even ugy dontott, hogy valami 
hasznosat csinal. Kis macskabaratjat , ; i^tve parptriojet - Arlene- 1, ugyanis megfogta a 
kemenysepro egy ejszakai macskakoncert kozfren, amikoris a C-komyika duot adtak elo, 5 KHz- 
en. Ez kellemetlenul erintette a kozeli lakok es a kemenysepro dobhartyajat. Igy, Arlene 
hamarosan a hatosagilag kirendelt gyepmester, varosi vegrehajtotelepere keriilt. Garfield teladata 
megkiserelni Arlene kiszabaditasat a sinter karmai kozCil. 

Hosiink, tizedik szOletesnapjara nem kert mast, mint kajat es hogy hagyjak beken pihenni. 
Macskanknal tehat mindig kell lennie valamirevalo elemozsianak, mert ennek folyamatos 
adagolasa nelkui nagyon elfarad, elmegy aludni, es Arlene-t a sinter karmai kozott hagyja 
sorvadni. De ne feljunk, hogy Garfield nagyon inyenc lenne, es esetleg ehsegsztrajkba kezd. 
Taplialekait a kovetkezo intervallurnon beliil szamithatjuk: minimum csont, vagy szaritott hus, felso 
hatar nines. Mint kesobb latni fogjuk ez valdban igy van, hiszen Garfield a hentestol lopott 
kolbasztol, Odie (Garfield kutyabaratja) csontjaig, szinte mindent kepes felfalni- Meg Jon (Garfield 
mestere; azaz a gazdi) kavejat is megprobalja elemelni, ez azonban nern sikerul, mert ilyenkor Jon 
kemenyen a szemebe nez, es hosunk kenyteien elsomfordaini 

Garfield-et gyakran akadalyozza, vagy segiti Odie, egy kajtato fajtaju eb. Odie, igen ragaszkodo 
termeszetu es kildgo nyeivvel, szinte mindenhova kovet minket. Odie keserusegere, Garfield nem 
mindig viszonozza dogi (=kutyi) erzelmeit, es egy joi iranyzott fenekberugassal elkuldi a franeba. 
Odie, gyakori memoriakiesese folytan, lankadatlan huseggel ugral vissza hozzank, ujabb 
fenekberugasokert. Garfield-nek azonban van mas feladata is... Segitenie kell tfju un okadccs e n. 




Mermal-on, aki egy felhuzhatos eger Qldozese kozbert a varos foldalatti csatornarendszerenek 
egyik sotet pontjara keriilt. Igaz. az egeret eikapta - mivei az lejart - de a sotetbol kifolyolag, 
kijonni mar nem tudott. 

A jatek megkezdese aloft nezzuk at az iranyitast: 

1 KEYBOARD (QAO,P,M, ENTER) 

2 SINCLAIR 

3 KEMPSTON 

4 REDEFINE(FIRE,UP,DOWN,LEFT,RIGHT,PAUSE) 
loves-rugas loves es fel=ugras loves es le=falas le=felvetel 

Az iranyitas utan nezziik meg, mit is lathatunk a kepernyon: 

Jatek kozben, belelathatunk Garfield gondolataiba. A screen 'tabanal' megjeleno mondatok, 
kellokeppen tolmacsoljak eppen aktualis erzelmeit. A szdveg folott latjuk, hogy mi van nalunk. Itt 
maximum , harom targy lehet. A legfelso van Garfield-net, a kozepso Odie-nel, mig a legalso 
Nermal-nal. Ebbol kovetkezik, hogy Odie es Normal, szubjektiv belatasa szerint vesz fel, vagy tesz 
le dolgokat, gyakran eppen Garfield orra olol, llyenkor jogosan eljuk ki agressziv hajlamainkat. 



vagyis a nekiink kello targyakat nehan 
Ezek utan, mar tenyleg el kell kez 
odaerunk. Elso, egyben legnehezebb 
Ehhez Odie-ra is sziiksegunk van, hpbi| 
lobalva). Garfield terve, felkeresni or'** Ss 
minden vackot begyujt es hamar; 
pl.rendszamtabla faforgaccsal, ujsa 
egyik egerbaratja mondta, hogy Fu' 
tol kapott csont kisereteben, hama 
elol elzarva, egy nagy ladaban tartja. 

Induljunk tehat Odie kisereteben az 
kinyitasahoz "macsuka kirikiri'* nevu, j 
gond. Rugasunk ugyan kinyitja a lad 
helyre, sajat gyomraba rejti (itt kell 
rakott targy at orokre eitiintet, igy itt 
etvagya, Garfield-et fokozott felele 
alomba esik, s a jateknak vege szaki 
pinceben, anelkul, hogy barmilyen baj 
lada melle (Id. a kepen), majd mikor Fi 
rugjunk bele a ladaba, es gyorsan 
probalgatas utan sem valoszinu) hozza 
fontosabb, ezert ha Odie-nal lenne, a ma 
mar csak el kell jutnunk a sinterteleprj 
kiilvarosban van, jo messzire a citytol. 
egyszer megmentett egy feszekbof 
megkergette, hogy a madar kei 
Madarunk azota felnott sirallya le|t ,-41 
talalhato varosigazgatasi hulladekgyuj 
elszallitani (minimalis utikoltseg=madarele^ 






segitsegevel kobozzuk el a ket 'uriembertol.' 
mert Arlene trotyl i venmacska lesz, mire 
|4rtelep kulcsanak a megszerzese lesz. 
koslatna (nyelvet bal jobb iranyba 
orrtai Futkosit, akirol koztudott, hogy 
en a legkulonbozobb etetek, (mint 
repelnek. Sietniink kell mert Garfield 
sintertelep kulcsahoz, es egy Odie- 
Ifogyasztani 6 ket. Eledeleit mindenki 



terkepen Id. patkany es a lada). A lada 
at kell hasznalni. Van azonban egy 
|ecsap tartalmara, s a legbiztosabb 
|kany baratunk, barmilyen orra ele 
kedelmi csomopontot). A patkany 
itt tetovazunk, felelmeben mely 
reagal. Nyugodtan ugral a sotet 
segitsegiinkre. Alljunk be kozvetlenul a 
szont a doboz kozvetlen kozeleben van, 
j^S pt^ mat. Ha iigyesek voltunk (ez a tizedik 
vagy a kulcs. A kulcs mindenkeppen 
on vegyiik el tole. Ha meg van a kulcs, 
olult folyamat, hiszen a sintertelep a 
ire protekciot elvez. Unokaoccse ugyanis. 



S fm 



io kat ite lhuzhatos egernek nezte, es ugy 
jpiiles muveszetet elsajatitani). 



Mm ii gyakran szall a kiilvarosban 



^^^M^Jpi^irfroalis utikoltseg fejeben, hajlando 
6nn elrrnegezefzese azonban egy macska szamara 
igen nehezkes, mivei a boltokban csak human lenyeket szolgalnak ki. Ennek ellenere bizonyos 
triikkok segitsegevel sikerre szamithatunk. 

Eloszor is a feszerbe kell elmenniink, a lapatert. Mellekesen a kulcsot rakjuk le, mivei itt biztos 
helyen van. Az asoval induljunk el Interface Ivan Hardware szakiizletebe. Belepve alljunk Interface 

Ivan pultja ala, es csinaljunk nehany falo mozdulatot (loves plusz le) Interface Ivan elkeped, 

hiszen meg soha nem latott asot nyelegeto macskat, raadasul sajat, hardware eszkozoket arusito 
boltjaban. Nagy megdobbenesesben, egy 1 fontos bankjegyet huz elo penztarcajabol, s Garfield 
labai ele dobja (mondvan, hatha ezt is megeszi). Ez az orome azonban mar nem lesz meg kedves 
baratunknak. Tovabbi akrobatamutatvanyok helyett vegyiik fel a bankjegyet, s nyargaljunk kifele. A 
megszerzett penzzel, most mar nyilegyenesen tarthatunk a Tapszerek boltjaba. Itt minden leny 
beszerezheti korszeru taplalkozasi etrendjehez a legmegfelelobb eteleket. Belepve a szakuzletbe, 
energikusan adjuk le 1 fontosunkat. A szolgalatkesz elado latvan Garfield mereteit, rogton egy 
kaloriaszegeny macskaeledelt traktal rank. Sok valasztasi lehetosegunk nines, ezert kenytelenek 
vagyunk megvenni. Ezutan menjiink az eledellel egeszen a Parkig. Belepve, a parkor bizarr 
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mosolya fogad, de ez ne sokat zavarjon. Tegyiik le a macskaeledelt a pazsitra. Siralybaratunk, 
ekkor nyomban megjelenik, de sas szemevel rogton kiszurja, hogy ez nem neki valo taplaiek, s 
szepen tovaszall. Mi is hagyjuk el a terepet (az eledelt is), hiszen meg vissza kell mennunk a 
kulcsert a feszerbe. Visszaterve tegyuk le a kulcsot, vegyuk fel a madareledelt, majd tegyuk le a 
madareledelt es ismet vegyuk fel a kulcsot Ekkor ismet megjelenik siralybaratunk, azt gondolvan, 
hogy tettiink egy fordulot a tapszerboltban, madareledele erdekeben. Pedig rosszul hiszi...Ezt 6 is 
tudja, s ismet tovaszall. Persze azt is rosszul hiszi, hogy ilyen konnyen lerazhat bennunket. Egy 
Garfieid-'tol hihetetlen nagysagu ugrassal lendiiljunk a madar karmai koze. 6 a gravitaciora 
fogvan a doigot, kenyelmesen szall tovabb, egeszen a kiilvarosig. Itt hosiink landolokeszulekei 
automatikusan kioldanak, s mar csak annyi a teendonk, hogy bemegyiink az ajton es a kulccsal 
elmegyiink jobbra. 

Arlene boldogan szalad Garfield fele, a cel sikerult. Arlene ugyan szabad, viszont a 100% 
eleresetol meg messze vagyunk, hiszen mint mar emlitettuk, teljesen vegig kell jatszanunk a 
filmbeli tortenetet. Meg igen sok kaland es kellemes meglepetes var rank. A tovabbiak kifejteset 
Onokre bizzuk, s jo szorakozast kivanunk. 
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Koszos patkany, megszerzem a kulcsot! 



Pfu, de sotet van odalent! 



far m mi 
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Hagyj beken, Garfield! 



Takarodj, te kover macska! 
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A no kendojet szerezzuk meg a kutrol / Menjiink le a kutba es 
keljiink at a vizen / Menjiink le a viragert, es ezt vigyiik fel a 
labdahoz / A labels t lokjuk le, es alljunk ra a viraggal egyiitt a 
visszaerkezo liftre / Menjiink vissza a v&hez, es tegyiik le a viragot / 
Keljiink at a vizen, es masszunk at a kuthoz / Szerezziik meg a 
kulcsot, 6s nyissuk ki az iiveghez vezetd ajtot / Szerezzuk meg az 
iiveget, es itassuk le az ort / Az or hasan ugralva jussunk fel az 
emeletre. es lokjiink ie egy ort a kampora / A csomag alatti l^pcson 
menjiink le; es szerezzuk meg a poharat / Szerezzuk meg a Z‘ alaku 
targyat (biliog), majd masszunk fel a fara, es ugoijunk at a falra / A 
‘billog‘-ot melegitsuk fel, es belyegezziik meg a bikat / Szerezzuk 
meg a bika melletti villogo targyat / Szerezzuk meg a trombitat, 
majd alljunk ra a billego ugratora, es fujjuk meg a trombitat / 
Menjiink fel a csizmaert / Szerezzuk meg a ket kis harangot, es 
tegyiik le ezeket a temetoben talalhato harangtoronyban/ Masszunk 
le a sirba, es keressuk meg a penzt ($) / A villogo targy altal jelzett 
kijaraton at jojjiink ki a varba / Nyissuk ki az osszes ajtot 
(vigy&zzunk, kozben lonek) / Menjiink tovabb a kovetkezo 
kepernyon / Masszunk fel a rabnohoz / Szerezzuk meg a fekete 
rdzsat / Ezt is vigyiik el a siron, ill. az e!6bb leirt uton at a rabnonek 
(100% !!!) 



Hasznaljuk a telefonkonyvet a telefonfulkeben a teleportalashoz / 
Teieportaljunk T‘-be / Balra / Vegyiik fel a voros mega-heringet 
(RED MEGA-HERING) / Hasznaljuk ketszer /Teieportaljunk K‘- 
ba / Jobbra / Vegyiik foi a kalapot (HAT) / Hasznaljuk ketszer / 
Teieportaljunk J‘-be / Jobbra / Vegyiik fel az AMERICAN 
EXPRESS kartyat es hasznaljuk azt / Teieportaljunk H-ba / Balra / 
Vegyiik fei a Lobotomy keszletet (LOBOTOMY KIT), es hasznaljuk 
azt / Teieportaljunk TJ-be / Balra / Vegyiik fel a konzervnyitot 
(CAN OPENER) / Menjunk ‘C-be / Balra / Vegyiik fel a kortzerv 
etelt (CAN OF FOOD) / Hasznaljuk a konzervnyitot (CAN 
OPENER) / Teieportaljunk ‘Y‘-ba / Jobbra / Vegyiik fel a 
tejes iiveget (BOTTLE OF MILK) / Teieportaljunk l B‘-be / Jobbra / 
Vegyiik fel a kupaknyitot (BOTTLE OPENER), majd hasznaljuk azt 
/ Teieportaljunk ‘A‘-ba / Jobbra / Vegyiik fel a piszkos hamburgert 
(DINGABURGER) / Teieportaljunk ‘W‘-be / Balra / Vegyiik fel az 
eros mustart (C RAZEE MUSTARD), majd hasznaljuk azt / 
Teieportaljunk { F‘-be / Balra / Vegyiik fel a video-lejatszot (VIDEO 
PLAYER) / Teieportaljunk ‘N‘-be / Jobbra / Vegyuk fel a BRUCE 
LEE video kazettat / Hasznaljuk a video-lejatszdt / Fajni kezd a 
fejiink / Teieportaljunk *S‘-be / Jobbra / Vegyuk fel a fejfajas elieni 
tablettat (HEADACHE TABLET), majd hasznaljuk azt / Menjiiitk 
•G‘-be / Jobbra / Vegyiik fel a VIRGIN T-SHIRT-t / Teieportaljunk 
‘Q‘-ba / Balra / Vegyuk fel Mates csomagj^t (PACKET OF 
MATES), majd hasznaljuk ezt / Teieportaljunk ‘E -be / Balra / 
Talalkozunk a nagy OVERDO RD-dal (100 %) 















Fiverunk Matt, mikozben ‘Mr. Big* sotet uzelmeit 
probaita leleplezni, aldozataul ©sett a nagy 
gengszterfonoknek. A ‘szemet-szemert* elv szerint 
magprobaljuk ©zt megbosszulni: Scumvill varosanak 
6t keruieten atverekedve magunkat, hogy 
laszampljunk a nagyfonokkel. 

A jatekot egy es ket jatekos jatszhatja Ket jatekos 
eseteben az ©lienfelek is tobben vannak. Ajanlatos 
egyuttmukodni a kuion-kulon hare heiyatt. 

A jatek soran a fegyver nelkiiii kuzdelem szokasos 
©lemei (ugrasok, utesek, rugasok) hasznalhatok. A 
fogyverral tamado ©llensegek legyozese utan az 
ottmaradt fegyver felveheto. Az egyes szinteket adott 
idon peliil kali teljesiteni, majd a kijaraton at tavozva 
tovabb lehet menni a kovetkezo szintre. A kepsrnyon 
folyamatosan lathato a pontszam, az energia, az 
eletek szama as a hatralevo ido is. 

Az l.szirtf a parkolo. Itt motoros gengszter tamad, 
ugro rugassal kell a nyeregbol kiiitni. Ezutan felkel es 
tarsaival ©gyutt ujra tamad. 

A 2.szint a sotet utca. Itt 'ajszakai pillangok' es 
fonokuk az ellenfel. Atonoknek pisztolya van: addig 16, amig a loszere el nem fogy, ezutan belemegy a kozelharcba. 

A S.szifri a park. Itt nehany meglehetosen ellenszenves borhajut kell lekiizdeni, 

A 4.szinri a bevasarlosetany. Itt nehezfiuk probaijak megakadalyozni a tovabbjutasunkat. 

Az S.szinta bar. Itt eloszor afonok testoreivel, majd magaval Mr. Big-gel kell szembeszailnunk. 

A jatek KEMPSTON ill. SINCLAIR Interface mellett billentyuzetrol is jatszhato, ez atdefinialhato. Az eredeti kiosztas a kovetkezo: 

bai jobb fel le tuz sziinet 

1 .jatekos K L Q A SP P 

2 .jatekos 6 7 9 8 0 P 




Az akeiok a kdvetkezok (az alak jobbra nez): 
ugro rugas hatra — 



ugro rugas 



rugas hatra 




ugro rugas el ore 



utes, az ellenfel 

megragadasa 



foldrevstt ellenfel 
tamadasa 

Tuzgomb nelkul a megfelelo iranyba haladunk. A fenti akeiok iranya rnegfordul, ha az alak balra nez. A tuzgombnak egyebkent tobb 
funkeioja van: utes, terdeles, fegyver felvetele es hasznalata, 

Az artalunk j avasoft itratogia: 

Az ©Iso szirrton ugro rugassal fogadjuk a motorost. Afoldre kerutt ©ilensegeket celszeru megdolgozni, tapasztalatunk szerint azonban 
esak akkor, ha mar masodszor fekszik le (az elso utan meg tul frisson kel fel), Ha megerkezik a fegyveres, vegyuk el tole az iitot minel 
elobb: nemesak hatekonyabb, hanem tobb pontot is eredemenyez, mint a fegyver nelkiiii hare. A masodik szirrten a ‘holgyek* 
kovetkeznek. Celszeru megvarni, amig fonokuk a toliink balra allot leldvi es elfogy atoltenye. A harmadik szirrten mihamarabb erjiik el a 
foldon hevero fejszet. Ennek segitsegevel gyorsan utat vaghatunk a kijaratig. A negyeclik szinten a jatek mar kemenyedik. A fiuk 
lehuzzak fejuket a jol bevalt ugro rugas elol. Erdemes tohat ozzel a mozdulattal atugrani felattuk, majd ket hatso rugassal foidre vinni 
oket. Jphet a foldharc. Az ottklik szirrten a iegeredmenyesebb az elobb begyakorolt technika gyors vegrehajtisa. A testoroket mar az 
eisp lafekveskor meg lehet dolgozni a padlon. Vegyuk el a biliarddakot es probaljuk megtartani a fonokkel valo talalkpzasig. A fono^el 
valo harp meglepo modon a jatek egyik legkdnnyebb resze, ha felvessziik a padloroi az ott talalhato dakot. Ha a fondk a kdzelunkbe er, 
iissuk mag ketszer, ertol kifekszik. Ezt negyszar megismetelv® gyoztiink. Matt bekeben nyugodhat. 



megtrtdasit termiszettsen elfisegfthili nehany POKE aicalmazaaa: 
POKE 59911,0: POKE 63034,0 - vegtelen elei 
POKE 62936,0 - az ora mag all 
POKE 63797 ,n * a 2. jatekos eletetnek szama 
POKE 63760, n - ido (percben) 
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Ouchulainn at okdrl kelta has epp kedvehc 
karosszekeben ufdbgelt 6 s a Spectrum Viig leg- 
ujabb szarnit lapozgatta, arnikor flirtelen megszo* 
lalt a telefon, "Cud, baj vm, azonrmt sagrtened 
kelL," - suttdgta egy elhalo hahg, "Mioaoda ?t" - 
kiabalta diihbsen Cuchulainn, mart utaita, ha 
Cucinak nevezsk. "Legjobb b&ratbdat Loeg-et elra- 
bolta Skar, a huncut vecesneni (masddaliaSban bo* 
szorkany), mart Ldeg padlizs6hnai dobalta 5t kbte- 
lessegenek teljesftese kbzben. Most Darach varo- 
saba hurcoltak 6s ott elrsjtve tsrtjak fogva. Azonna! 

Sndulnod keiL." - 6s a keszuiikboi mar csak egyen- 
letes zugas HallatSzott (a telefbnkabel a KeMknii is 
be szokott azni...). Cuchulalnn ertetleniil bamulta a 
telefonkagylot, majd hirteleii rhozduiattal ieesapta. 

Gyorsan kivilasztotts garderobe-jebof a legszabb, 
krokodilfejes lakoszt" poiot (a TiR NA MOO 6ta kl- 
csit eihizott, ergo most mar nam kivanja a testa! 
mutogatni a holgypubllkurrinak) ®s eiinduit Darach 
varosaba, bogy megmentse baratjat a gonosz Sfcar 
kezei koziil... 

Valahogy ilyen elozmenyei lehettek a Gargoyle ceg DUN DARACH cfmu arcade/adventure jatskanak (ebben azert nem vagyunk olyan 
biztosak), amelyben kedvenc hosiink ujabb hihetetlen kafandokba bonyolodik egy elatkozott varosban. A jatek felepiteseben, 
animaciojaban es izgalmaiban a TIR Hk NOG-sikerreceptjen alapul. A kbzlekedesre, mozgasra, iranyfto billentyukre 6s a 
jatekszabalyokra vonatkozo instrukciok megegyeznek a TIR NA NOG lefrasanal megismertekkel (Spectrum Vilag 8., akinek nines az a 
szerkesztoseg cimen megrendelheti) - ezekre most nem kivanunk kiilon kiterni, csak a kulonbsegeket fogjuk felsorolni. 

Darach varosa elatkozott hely, bar latszolag olyannak tunik, mint mas normalis varosok. Gazdasagi eletet a kereskedelem hatarozza 
meg, rengeteg arut adnak el iiletve vasarolnak a boitokban, egyszoval minden az "iridi" neven emlegetett penz korul forog. 
Termeszetpsen ezze! a vonassal egyiitt jar a bundzes megjelenese is: az utcakon tolvajokkal talalkozhatunk, sot jatekkaszino is uzemel 
a varosban. A kelta hosok fizetese nem tul magas, Cudiutainri mindossze 2000 iridivel a zsebeben erkezik (igaz, hogy ez mar adozas 
utani allapot). Mint a kesobbiekbol kiderul, ez nem tul sok, iegelso teendonk, tehat az, hogy megnoveljiik vagyonunkat. Ez 
tobbfelekeppen lehetseges: 



- Ha bekapcsolodunk a kereskedelembe, lassu, de 
biztos gyarapodasnak neziink elebe. Mivel az ela- 
dassal foglalkozo kereskedok aitalaban olesobban 
adjak az arujukat, mint azok, akik megveszik, a do- 
log roppant ©gyszeru: penziinkon arut vasarolunk, 
majd elvissziik egy olyan boltba, ahol ilyen arut 
vennenek es felajanljuk megvetelre. A vetel- es ela- 
dasi ar kozotti kiilonbozet a mi hasznunk. A vasar- 

las a kovetkezokeppen tortenik: az 'ENTER 1 gombbal bemegyunk egy ajton, amely mogdtt valamilyen arut arulnak (WE SELL..), 
megkeressiik az elarusitopultot, levesszuk az arut az asztalrol (’Q ), majd az elado elott megnyomjuk a ’SPACE' gombot, amivel penzt 
ajanlunk erte (IRIDI?). Ekkor az elado elveszi tolunk az aru ellenerteket es vihetjiik a cuccot. Mivel a boitokban ket asztal van, egy 
boltban egyszerre akar ket adag arut is felvehetiink (dsszesen harom targy, azaz aru lehet nalunk). Ezutan elmegyiink egy boltba, ahol 
eladhato az aru (¥^E BUY...) es ott az eladonak a ‘SPACE’ billentyuvel felajanljuk a keziinkben levo (csillaggal jelolt) targyunkat (a 
csillagot a ’87’S’ gombokkal mozgathatjuk a nalunk levo targyak kozdtt). Ha a boltos vevo az arura, rakerdez a nevere, majd penziinket 
megndveli a vetelarral es udvariasan megkoszoni faradozasunkat. 

• A kereskedelemnek egyszerubb modja a lopas. Ez ugyan nem tul szep doiog, mindenesetre jovedelmezo. A lopas egyszeruen 
tortenik: amikor eivettiik az arut az asztalrol, mellozzuk a fizetest 6s tavozunk a szajreval. Ilyenkor az elvett targy megnevezese mellett 
egy villogo "a? 1 betut lathatunk, ami jelzi, hogy a targy lopott (ez mindaddig ott is marad, amig nem fizetunk). A lopott dolgokat is 
eladhatjuk a kereskedoknek, viszont az utcan nem cserelhetjuk el oket (Id. kesobb Bren-nel). Leginkabb aranyrudat (£K)LDBARS) 
erdemes lopni. Ha lopott arut visziink, vigyazzunk nehogy talalkozzunk Ryde*dal, az onkentes rendorrel, mert elkobozza es birsagkent 
az osszes nalunk levo penzt is elveszi. 








- A meggazdagodas legegyszerubb modja a sze- 
rencsejatek. Darach varos egyik keruleteben van 
egy jatekbarlang, lomain Ludum, ahol nagy sze- 
rencsejatek foiyik. Ez a szerencsejatek a kockazas, 
penzben. Ket asztalt lathatunk A es B felirattal, mel- 
lettuk pedig ket kijelzot, amelyen ket kocka forog. A 
ketto osszeget kell eltalalnunk: ha az 5, 6, 8, 9 szi- 
mok vaiamelyikere szavazunk, a B asztalra kell ten* 
niink, ha a 2, 3, 4, 10, 11, 12 koziil kerjiik vaiamelyiket, akkor az A-ra. Ha a 7 jon ki a kockan, akkor a bank nyer (LOUSE WINS). 
Megfigyeleseink szerint aitalaban a B asztal nyer tobbszor. A jatekban nines limit (legmagasabb tet), de minimum 200 iridit kell 
feltenniink. A "Tegyek meg tetjeiket!" (PLACE YOUR BEl’S) felszolitas utan forduljunk a kivalasztott asztalhoz 6s a W gomb 
nyomogatasaval allitsuk be a tetet (egy megnyomas 200 iridivel emeli). A HO MORE BETS felirat utan mar nem emelhetiink, meg kell 
varnunk a kovetkezo dobist. Ha a kockakon az a szam lathato, amelyikre tettunk, a tetben levo osszeg megduplazodik. A penziinket a 
’Q 5 hasznalataval vehetjiik ki (ha bent hagyjuk, akkor tetnek szamft a kovetkezo dobasnal is). Mint mar emlitettuk, it! nagyon egyszeruen 
meggazdagodhatunk: felrakjuk az osszes penziinket, majd ha nyeriink, a ’S’ gomb megnyomasaval visszaterunk a jatek fomenujibe as 
a masodik (SAVE GAI^E) opcio hasznalataval kimentjiik a jatekaliast. Benthagyjuk a penziinket es minden nyeres utan kimentegetjiik as 
allast. Ha vesztiink, betoltjiik az utolso kirnentett allast 6a probalkozunk ujra... Igy elazorakozunk egy darabig, amig ossse nem azediink 
kb. 30*40000 iridi-t (ha tbbbet sikerul, az sem baj), ez kbrulbeliil eleg less a jatek folyaman. 
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Ez tehat az also lepes. Ha osszegyujtottunk egy nagyobb osszeget, helyezzuk biztonsagba a bankban, ahol egyreszt vedva van a 
tolvajok alien, illetve - a kamatbol kifolyolag - ujabb penzaket fial szamunkra. Az asztalnal a betatat ’W billentyuvel tehetjiik la, 1000 
iridinkent. Ezutan a kepernyo bal also reszen kulon kijeiazva lesz I at hat 6, hogy mennyi panzunk van a bankban, illetve mennyi van 
nalunk (mindig csak annyi lagyan, amennyi a kovetkezo feladat elvegzesahez szuksiges). Ezek a biztonsagi intezkedesek azert 
szuksegesek, mart a varosban nem csak mi szoktunk lopkodni, hanem ket romlott holgy (Kara as Kali) illetve egy ur (Kahn) is. Ezek - 
slag helytelenul - magukeva tattek a "tolvajtol lopni nem bun" cmnu algondolast as msstersagukat rajtunk gyakoroljak: ha talalkozunk 
valamelyikukkel szap jo estat (GOOD EVENING) kivannak, aztan bocsanatart asedezv© (YOUR PARDON) mar ai is loptak azt a targyat, 
amit a keziinkben tartunk (csiilaggai jelolt targy). Ha nines nalunk targy, az ssm baj, akkor a panzunket lopjak ai (ugyis altalaban ez az 
aktualis). Kivetelek az alol a kulcskent funkcionalo targyak, amelyeket nem tudnak aiiopni tolunk illetve a talastona. Mindenesetre 
lagjobb, ha ovakodunk a K-betus mmbmtmkkm] tortenb osszeutkozastol. 

Nam csak tolvajokkal, hanem mas emberekkel is talaikozhatunk (Mhor, Ryde, Pita stb.). Ha egy amber mozog azon a kepernyon, ahol 
mi is vagyunk, a jobb also reszen megjalenik a nave is. Ha tobben is vannak a kapernyon, akkor a jatekter alatt lathato, az agyes 
emberekkel egyiitt mozgo monogram segitsegevel kulonboztathatjuk meg oket. 

Termeszetesen nem is iehetne ez a jatek agy igazi Gargoyle-adventure, ha egy iiyen "egyszeru" problamaval allnank csak szambe, 
mint Loeg kiszabaditasa. Persze a feladat nem "csak" ennyibol all, egyeb problemakkal is szembe kell neznunk. Amig Cuchulainn 
pihent, az istenek mar megint a fajukra estek; kitort a taljes leszereles, az istenek beesaptak a zaciba a fagyverekat, a penzbol pedig 
almentek a koesmaba. Itt termaszetasen osszekuionboztak azon, hogy ki ailja a szamlat es masodperceken beltil ismet beallt koztuk a 
hadiallapot. Mival nemesak hard as, hanem alapvetoen iusta istenek is, Cuchulainn-ra bfzzak, hogy idokozben elkaliodott pajzsaikat 
megkeresse es elszailitsa a szantelyeikbe. Az istenek haragjaval nem tanacsos szembeszallni, mert elofordulhat, hogy megvarjak az 
ambert egy sotw uttaspi.on es ^ddig^csa^Mjak atonal, amig a z olya n nena lesz. mint egy azamvases avar.. ^ ^ 

iganybevatel 200 iridinkbe keriil (az ido penz). A portalokat a mellekelt terkepen kulon jelolluk (sotet nyil jelzi a poriaias utvonalat), as a 
tovabbiakbjan is az egyes halyakra a terkepen feltuntetdtt utca is az ajto szarnaval fogunk hivatkozni. 

pek kozott egy asztalt is talaiunk, ami jeizi, hogy frt vaiarnilyen aruforgalom lahatseges. Menjunk be a Herne Hiil 1-ben levo keptarba es 
meruljunk el a muelvezetben. A kepeken kuionbozo abrak lathatoak, sorban; agy nyil, egy 3 + 2* falirat , egy tu as egy korrel jelolt nem 
azcnoshh&o dolog (mint kesobbi probalkozasaink s or art kiderult, ez egy kapa). Koricalni fogunk egy kicsit; be kell szer eznunk ezeket a 
targyak at a varos keresksdoitol. Sajnos keptarankent katszer keti fordulnunk, mert egyszerre csak 3 targyat hozhatunk magunkkal. 
Vagyunk magunkhoz nemi penzecsket (2-3000 jrjdit), majd menjunk el Graymarket mercer heath-be, ahol a nyllkeszito King Street 4. 
alatti bqltjaban vaszunk 1 50-ert nyilat (ARF01V) Ezutan vegyunk - ugyanebbsn a negyedben - a Long Lane 6-ban varrotut (NEEDLE) a 
szabonal, iliatva kapat (HOE) a farmernel, a Parade 4-ban. Mehatunk vissza a galeriaba, ahol targyainkat iepakoijuk a kapek kozott lavo 
asztalra. A targyak lerakasaval egy idoben a hozzajuk tartozo kepen egy pipa jeienik meg, ami nyugtazza a targy atvatelef. Azt, hogy mit 
jelent a " +2 1 , a nemi angoi tudassal rendelkezok konnyen megfejthetik: "add 2 " kiejtve pontosan ugyanugy hangzik, mint az ADZE 
(fajsze), ami az Oak Road 27-ben veheto meg az acsnal. Miutan ezt is letettiik a keptarban, a sok munkaert cserebe felvahetunk az 
asztalroi egy ajandektargyat, ami egy melltu (BROOCH) Mit iehet egy iiyen kiityuvel csmalni? "Cherchez la fammel" (Kerasd a not!) - 
mondja a francia, aki bar nem kelta, attol meg lehet igaza Tagyunk mi is igy, keressunk valamtlyen feminin jellegu kapzpclmanyt. Ha 
iehet, n© Kara vagy Kali legyen kerssesunk targya, mert ok szepen eilopjak a malltunket, javaspljuk inkabb a Pita nevu noszemelyt. Mint 
atobbi egyszeru eloleny, akinek kettessel kezdodik a szamalyi szama, 6 is rendkivul kuitivalja az iiyen csecsebecsakat es ha a ’SPACE 1 
gombbal felajanljuk neki, halabol atad nakunk egy irattekercset (SGWP)- E?tn a RATS ARE VAIN felirat dfszaieg (A patkanyok 
haszontalan aiiatok). Fantasztikus tavlatokat nyit mag elottunk az az inforrnacio, csak appan nam tudjuk mire hasznaini. Atakarcsre nam 
lesz mar sziiksagunk, tegyuk le vaiamilyen raktarban (ezaknak a hasznalatat Id. kesobb). 

A masik harom keptarban is hasonloan keil eljarnunk: el kell hoznunk a kepeken lathato abrakhoz tartozo targyak at, melynekfejeben 
ujabb akszerekat kapunk. Ezeket Pita-nal becserelhetjuk ujabb tekarcsekre Termeszatesen a kepeken levo abrak altalaban csak 
attetejesan utalnak a beszarzendo targyakra, igy megiehetosen sok prdbalkozasunkba kertiil, amig minden targyat idehoztunk. Ezek 
sorban a kovetkezoek: 









2. km pm Herne Hill 4 (Argot) 

Fullank (STIMQ), a Heath Road 58-ban (Graymarket) levo gyogyszertarbol 
Ol om (LEAD), a Cross Street 57-ben (lomain) levo alkimistatol 
Burok (HEMLOCIC), a Market Street 12-ben (Graymarket rn.h.) levo gyogyszertarbol 
Kaptafa (LAST), a Long Lane 4-ben (Argot) levo foltozotol 

A keptarban kapunk egy fulbevalot (EARRING), amiert Pita ART IN ORDER (A rnuveszet rendben) feliratu tekercset ad. Fogalmunk sines, 
hogy ez mit jelenthet... 

3. kiptar, Marsh Street 34. (Rath a De) 

Rufa (RUE), a Bird Street 18-ban (Ratha Da) levo fuvesztol 
Csomag (PILE), az Amber Way 65-ben (Argot) levo hirnoktol 
Borotva (RAZOR), a New Street 14-ben (Gray mar kat) levo borbelytol 
Tor (FOIL), az Oak Road 28-ban (Graymarket rn.h.) layo fegy'/erkovacstol 
A keptarban kapunk egy nyaklancot (NECKLACE), arniert Pita SKAFtS A PEARL (Skarnak van egy gyongye) feliratu tekercset ad. Ez 
rmgyon fpntos inforrnacio! 
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4. ki ptar, Stone Road 71. (The Soke) 

So (DRYSALT) az Oak Road 29-ben (Grayrnarket m.h.) levo soarustol 

Kalapacs (HAMMER), a Bird Street 20-ban (Ratha De) levo acstol 

Balta (BROADAXE) a Long Lane 5-ben (Grayrnarket m.h.) levo fegyverkovacsto! 

Hordo (BARREL), a Long Lane 7 -ben (Grayrnarket) levo kadartol 

A kiptarban kapunk egy karkotot (BRACELET) , amiirt Pita egy GODS SEE ALL (Az istenek mindent latnak) feliratu tekercset ad. Ez 
bizonyera nagy igazsag, de nem sokkal sagitatt rajtunk. 



Mint mar emiitettuk a tekercsekre nem lesz sziiksegunk, le kail oket tennuinnk valamilyen raktarban Azokat a targyakat ameiyeket 
ceak kesobb akarunk hasznalni, de nem akarjuk, hogy eliopjak oket a K-betus tolvajok, raktarakban tarolhatjuk. Raktarak vannak azon 
ajtok mogott, amelyek mellett nem lathato a tulajdonos foglalkozasara utalo tibia. Az ilyen szobakban a targyak biztonsagban vannak, 
kesobb vissza Is johetiink irtiik. Mindezen szolgaltatas (DEPOSIT FEEl 50 irldinkbe kerul. 

Tartsunk magunknal kb. 3000 iridit is menjunkf ? . . 

el lomairi-ba a lantkiszitohoz (Old Hill 10 ), ahoi; m jj jj sr V 

lantot (LYRE) vasarolunk 1000 iridiert. Ezzel ballag- . T* ? 1 

junk el az slmeosztalyra, ami egy lathatatlan rejtek-i ? 

ajto mogott talalhato az Old Quarter-ben. a Park ’ C jjgj j 

Row-n. A falon faklyak sorakoznak egyenletes ta- - - ' 

volsagban ketto viszont olyan messze van egy- ~ 

mastol, mint egy ajto szelessege. Ha itt megproba- 

lunk bemenni, or 6m me! tapasztaljuk, hogy a rejtekajto nyitva van is bejuthatunk az elrneosztalyra. Ht megtalalhatjuk Dain-t. aki a 
csendes ortilet maganyaban tobzodik: hoi egy csokor petrezselyemnek kepzeli mag at, hoi nigyiitamu motornak. Legujabb m&niaja, 
hogy 6 Nero csaszar is leghobb vagya, hogy sajat lantkfseretevel ©linekelhesse a "Szaz Hba egy sorban, receficebumm..." kezdetu 
dalocskai. Ehhez mar csak egy lantra van szuksige, "Nem ihgerelhi a betegat!" - mondjik az elmeorvosok, tartsuk mi is ehhez 
magunkat: a 'SPM5E bilieniyuvel ajartljuk fel neki a h iff at. Tekintetiben erdeklodis csiflan is halabol atnyujt nekiink egy pajz&ot 
(SHIELD), amit meg akkor szerziit, amikOr Spartacuskint eh a vilagban. A kipernyo tetejin megjalentk a MIDIR felirat, ami tudvalavoleg 
a tent hevezett egyik isten neve. Hoppla, megkerult az els 6 pajzs! Vihetjuk is Mldir szentilyibe, ami Ratha De keriiletben van, a Marsh 
Street 35-ben. A oa f z$ra nagvon vioyazzunk utkozben nehoov ellooia toliink valamilysn tolvaj. vigyunk magunkkal valamilyen irtiktelan 

targyat is az iegyen a kezunkben. A szentilyben 
egy kip lathato, amelyen egy pajzs abraja van. A 
pajzson levo "i fl betu nem hagy ketsiget arrol, 
..1 A - ; hogy kinek a psj?:sa kail is ids Tsgyiik le az dltarfa 

- Vy-A I ill ’"%r- ' ' a psjrsot, us a KEY fkulos) felirat jelenik meg Nem 

f 1;£E C'' ~ l -BM... csak a felirat, hanem a kulcs is elokeriil a maga ob- 

x lektiv \ ! aiosagaban: az oltaron mar ott lathato 

fMLKEYI . VAaovtik fel , 
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Idaig mar bizonyara talalkoztunk Bren-nef, ak\ (f£ ' :i"j /•' ^ W jy 

oriilt modjara szaladgal le/fel is tirkipet kinal egy j ; 1 1 ( m § 

borirt (A MAPS FOR A FUR). Mivel ugyis ipp erre * y , v j v y -|} ItZOl 

jarunk, hozzunk naki bort a borarustol a Long Lane H H ! jH 

(Grayrnarket) 10. ajto mogul. Itt potom 1500 iridiert | 5 % |J 

mar kaphatunk egy eredeti vakondprimet 
(MOLESKIN), made in Hong Kong. Ajanljuk f@| 

Bren-nek, aki atnyujt irte egy tirkipet (MAP), mely[ fy'f 

szerint a hamuban arany van (GOLD IN ASHES). Ez - mint kesobb kiderult - arra ufl&fRogy kin yitTT atjTTk v^l e a Cinder Bank 2 1 . ajtot, ahoi 
hozzafirhetunk egy irchez, a pirithez. Ez kulcsfontossagu targy - egy masik jatikban. Esetunkben sajnos semmi haszna sines, ezirt a 
tirkipre sines szuksegiink, le keli tenniink valahol. Ne raktarba tegyuk (azirt fizetni kel!) , hanem iopassuk ei vaiamelyik toivajjal (amikor 
talalkozunk veluk, az legyen a kezunkben) vagy vigyiik be vaiamelyik ocskashoz (BROKER) is ott tegyuk le az asztalok egyikire. 

Miiutan ismit talalkozunk Bren-nel, megdob- 
benve latjuk, hogy mar megint tirkipet arul, de 
- most mar pofatianu! nem bort, hanem platinat kir 
- S - K (LtAP TOR A PLATINUM). Vegyunk magunkhoz 

v yy pinzt a bankbol, mart a platinat (PLATINE) 

>_ 10000 iridiert vesztegeti Argot-ban az ikszerisz, a 

Silver Street 82-ben. Ezt meg egyenlore ne vigyiik 

_ el Bren-nek, menjiink el vele a Cross Street 57-be 

(lomain) az aranykereskedohoz. A kereskedo pultja mellett jobbra egy lathatatlan rejtekajto van, ami aiatalaban zarva van, de be tudunk 
menni, ha nalunk van a platina. A rejtekajto mogott egy asztalon megtalalhatjuk Parthol pajzsat. Vigyiik ei Parthol szentilyibe, a Cinder 
Bank 22-be (Ratha De). Miutan elhelyeztiik az oltaron, a kipen lathato pajzs helyett egy kereszt jelenik meg. 

Ismit kulturalodas kovetkezik: vasaroljunk egy konyvet (BOOK) a King Street 2-ben (Grayrnarket), az antikvariusnal. A konyv cime 
VERIT GhKX)M, ami keltaul annyit jelent, hogy VERtT GHOOtA Ezt vigyuk ei a Mhor nevu holgynek, aki pontosan erre a konyvre 
vagyott. Ha felajanljuk neki, ad helyette egy masikat, molyen az all, hogy LOOK FOR MY REST (Piliantas a nyughelyemre). Ezt mindenki 
magyarazza meg ugy, ahogy tudja... Mi ugy magyaraztuk, hogy nizzunk be a haloszobajaba. Nimi keresgilis utan ezt megtalalhatjuk 
a Myre Street-en (lomain) egy rejtekajto mogott (ott, ahoi a kit faklya ajtoszilessigben van egym&stol). Reminyeink sajnos nem valnak 
valora, mert Mhor sajnos nem szexualis kapcsolatteramtis ciljabol invita.lt Id© minket, hanem azirt, hogy megtal&lhassuk Danu pajzsat. 
Ezt vigyuk el Danu szentilyibe, Bird Street 19-be (Ratha De), ahoi a pajzsot az oltaron alhelyezve, a kipen megjelenik az "ST" felirat. 

Most mar felajanlhatjuk a platinat a pinzsovar Bren-nek, aki ismit egy tirkippel halmoz el minket. Ezen a "Galicia messze van" 
(GALICIA IS FAR) felirat diszeleg. Felbecsulhetetlen irtiku foldrajzi informaciohoz jutottunk, csak nem tudunk mire menni vele. Adjuk 
oda Ryde-nak, hatha 6 tudja hasznalni valamire. Ugy tunik tudja, mert cseribe atnyujtja nekunk Belinus pajzsat. Ezt vigyuk el Belinus 
Ratha De-ben levo szentilyibe, a Cross Street 58-ba is ott cselekedjiink hasonlokippen, mint Midir-nil. Az oltir mellett levo kipen 
megjelenik az - egyenlore meg titokzatoa - 54-es szam. 

Hizzuk meg, hogy mit sikerult addig osszthoznunk; a szentilyekben alolvasott f&iiratok, kiss© zag^/vanak tunnek (" -i- ST S4"), de ha 
figyelembe vesszuk, hogy a kereszt angolul "cross" is az ST a Street szo rovidttese, mar mindjart irtelmet nyer a dolog - Cross Street 
54. Ezenkiviil Midirtol begyujtottiink egy kulcsot is (M-KEY), aminek valoszinuleg szintin kbza lehet a dolgokhoz. Vegyiik tehat 
magunkhoz is nezziik meg mi van a Cross Street 54-ben (lomain). Fajdalom, ilyen ajtot nem tsJaJunk, viszont az 52. ajto utin talilunk 
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ket olyan faklyat, ami ajtoszelessegben van egymastol. Ismet egy rejtekajto, amelyet - haia Midir kuicsanak * kinyithatunk. itt talalhatunk 
©gy erdekes targyat, a telestone-t. Probaljuk meg hasznalni vaiamire: nyomjuk meg a ’SPACE’-t. Nicsak, ajatekter helyen ©gy masik 
heiyet iathatunk: itt eppen egy Skar nevre hallgato bajos holgy maszkal. Mezziik meg az utcatablan, hogy eppen merre tart. Egy ido 
utan a telestone kikapcsol es ismet magunkat lathatjuk a kepernyon. Megjegyeznenk, hogy a teiestone-t nem tudjak tolunk ©llopni. 

Emlekezziink csak, hogy mi allt az egyik tekercsen... Skar-nak van ©gy gyongye (PEARL). A gyongy a North Wall 1-ben (Old Quarter) 
talalhato egy asztaion, vegyuk magunkhoz es jojjunk ki. Problemak vannak: az ajto idokozben bezarodott mogottunk (LOCKED). 
Tegyuk le a gyongyot es tapasztalhatjuk, hogy az ajto ismet nyitva van. Tehat a gyongyot csak valamiiyen segedeszkozzel hozhatjuk ki 
a szobabol. A Silver Street 83-ban (Argot) a Tolvajok Szovetsegenel arulnak mindenfele lopasi engedelyeket, nekunk is ilyenre van 
szuksegiink a gyongy elviteiehez. A UCEMCE nem tul drags, potom 10000 iridi. Ha nalunk van, amikor folvessziik a gyongyot, a szoba 
ajtaja nem zarodik be (miutan kijottunk, le is tehetjuk az engedelyt). A gyongyot valahogy Skar-nak ken© odaadni, akit a telestone-on 
keresztui vizsgaigatva konnyen megkozelithetunk, azonban soha nem talalkozunk vele. Skar-nak ugyanis van ©gy apro testi hibaja: 
lathatatlan. Egy boho perceben ugyanis puszta trefabol elvarazsolta onmagat is es most nem talalja a varazslatot, amivel ismet 
lathatova valhat. Varazsiatok kaphatoak a varazsiok boltjaban, a Cinder Bank 24-ben (The Soke). Itt megvasarolhatjuk a varazslatot 
(SPELL), melynek hasznalati utasftasa magaert beszel: SHOW THE LADY (Mutasd a hoigynek!). Ezzel beugorhatunk uqyan a noi 
toalettbe is (LADYOUS), d© a kukkolast inkabb a ^ • — 



PEEPSBOW cfmu jatekban gyakoroljuk. A varazsla- 
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tot Skar-nak kell valahogy odaadni, bar ez ©leg ko- 
rulmenyes dolog lesz. A telestone-on keresztui fl 
megfigyelhetjuk, hogy altalaban ugyanazon az ut- Jfj 
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vonalon jarkal, ennek egyik pontjan kell megvar- ™ 
nunk. Velemenyiink szerint a legcelszerubb a Herne 'mM 
Hill es a Silver Street (Argot) keresztezodese utan 
varakoznunk, itt csak ket iranybol kozelithet felenk. A telestone-t surun hasznalva figyeljuk, hogy merre jar as ha ugy erezzuk, hogy mar 
a kozeliinkben van, vegyuk a keziinkbe es ajanljuk fel neki a varazslatot. Ha sikeriil neki odaadni, YM SEEN (Lathato vagyok) felirat 
kisdrateben megjelenik testi valosagaban is. Most mar odaadhatjuk neki a gyongyot is, amiert cserebe egy pergament ad nekunk 
(SCROLL) . A pergamen felirata (2**25) segiteni fog nekunk Loeg kiszabadftasaban, tehat annyit mar elertunk, hogy Skar haragja 
megenyhiilt. 

Most mar tehetnenk valamit Loeg kiszabaditasa erdekeben is... Valoszinuleg nyilvanvalo mindenki elott, hogy hoi tartjak fogva: a 
varban (CASTLE). A varat a High Gate-rol nyilo ajton keresztui kozelfthetjuk meg. Itt egy informaciot kapunk, mely szerint a bortonort 
Teth-nek hfvjak (TETH IS JAILER). Miv©l tovabbmenve ©gy bezart ajtot talalunk, ©gyertelmu, hogy a bejutas kulcsa egy Teth nevu urnal 
talalhato (mar amennyiben egy smasszert urnak nevezhetunk...). Teth meglehetosen kulonc modon ©gy csatornaban ©Idogel. 
Termeszetesen nem itt a varban, tehat mehetiink vissza a varosba. Mint kesobb kideriilt, Teth amator mugyujto, vegyunk hat neki ©gy 
szoorot (STATUE) a North Wall 3-ban (Old Quarter). A szobor nagyon szep: egy ulo patkanyt abrazol. 

A koztisztasag nem all a legmagasabb fokon a varosban, igy nehany patkany is szaladgal az utcan. Jusson eszunkbe mi volt az 
egyik tekercsen: "A patkanyok haszontalan allatok 1 '. Ez bizonyos fokig helytallo megallapitas, de esetunkben a legpontosabb 
meghatarozas ra: marhasag. Bar a patkany nem hajlando elfogadni a neki felkinalt, ra vonatkozo tekercset - mondvan, hogy 6 csak egy 
patkany (l f M ONLY A RAT)-, de azert meg hasznunkra valhat. A csunya negylabuak a varos legrejtettebb zugait is ismerik, kovessuk 
tehat az egyiket (The Soke-ban a Claw Lane-Cinder Bank-Stone Road utvonalon szokott maszkalni egy szep peldany). A patkany egy 
ideig vigan szalad felfele a Claw Lane-en, aztan egyszer csak eltunik. Hova az ordogbe lett? Probaljunk csak ott atmenni a falon, ahoi 
eitunt. Egy ujabb rejtekajto. De mi (illetve ki) van az ajto mogott? Nem mas, mint Teth, a bortonor. Ajanljuk fel neki a patkanyt abrazolo 
szobrunkat, mire oromeben odaadja nekunk a var kulcsat (D-KEY). Ezzel a kulccsal kinyithatjuk a var zart ajtajat. 

Miutan atjutottunk a zart ajton, a valtozatossag kedveert egy ujabo zart ajtoval talaljuk szambe magunkat. Az ajto mellett harom 
asztalt talalunk (valoszinuleg majd le kell rakni id© valamit), amelyek feiett betuk forognak. Hm, mar csak egy betuzaras ajto hianyzott a 
boldogsaghoz. Mindossze 17576 feie lehetsages verzioja van, keressiik meg inkabb azokat a targyakat, amelyek az asztalra keiienek. 

A varos osszes elolenyet nyaggattuk mar segit- 
segert, csak harman maradtak ki a szorashoi: azok, 
akik eddig minkst nyaggattak, a harom toivaj. Most 
ok sem maradnak ki a jobol. Termeszetesen ©zek 
eleg romlott emberkek, jo utra kell teriteniink oket 
(legalabb addig, amig segitenek nekunk). Erre a 
legcelszerubb modszer a bajital (PHILTRE) al- 
kalmazasa, amit a Stone Road 73-ban (The Soke) 



arulnak. Vigyunk mindegysk tolvajnak egy-egy adag ilyen letyot es ajanljuk fel nekik. Kapva kapnak a z uzleten, sot mindegyikiik egy-egy 
tekercset (SCRIP) ad, amelyeken az “EVE 1 , a “DID* es a POP feliratok lathatoak. Ezeknak a kazdobetuiboi allithato be az ajto kodja: 
DPE. A tekarcseket a forgo betuk alatt levo asztalra leteve tudjuk a betuket megallftani. Megjegyeznenk, hogy a varba nem tudjuk 
egyszerre beyinni mindharom tekercset, mert a bejutashoz mindig sziikseg van a D-kulcsra is (azert ha kijoviink, celszeru valahol a 
kozelben vaiamelyik raktarban eihelyeznunk). Az ajto kinyitasa utan nem art, ha bevissziik magunkkai a Skar-tol kapott pergament is, 
valosztnu, hogy sziiksegunk iesz ra... 

Miutan bejutottunk a betukodos ajton, nyomaszto baisejtelmeink tamadnak: szemben talaljuk magunkat egy ajtoval, ami NYITVA 
van. Mogotte valami nagyon rut cicora szamithatunk. Ez igy is tortenik: egy 8*8 ajtobol alio ajtp-labjrjntus elso sorozataval talaljuk 
szembe magunkat. Menjunk be az elson es eikeruiunk a var belso terkepen csillaggal jeloit heiyre. Hat ez nem jo, menjiink vissza aztan 
probalkozzunk a masodik ajtoval... az eredmeny ugyanaz. Egy darabig elszorakozhatnank itt az ajtok probaigatasaval, celszerubb 
inkabb a feliratra koncentralni, mely szerint "8 ROW AND BAR, FQR I^Y FIND SKAR' (8 sor es oszlop, a megoldasert keressiik Skar-t). 
Skar-ral mar volt egy exkluziv talalkank es mar kaptunk tole egy pergament, amjn a 2**25 felirat szerepelt. E 2 egy egyszeru 
hatvanyozas: 2 a 25 hatvanyan 33554432, ami azi a sorrendet jelenti, amely szerint az ajtokon (balrol jobbra szamolva) be kell 
mennunk. 

Most ugy tunhet, hogy visszakerultunk a betu- 
kodos ajto moge, da az ne tevesszen mag senkit. 
idokozDan a folyoso bal oldatan m&gjeient egy ajto, 
amin Skar pergamenjenek binokaban atm eh stunk. 

Hjhetetlen. de ujabb ajtot talalunk. ValoszinuleQ ^ 
senki sem talalna ki egyedul, hogy ez is zarva van.^^ msa ffi 
Megmt egy betukodot kail beiilitanunk. Itt mar nem Ip 
segit rajtunk a Joisten se, magunknak kell kitalal- Kflli 
nunk a kodoi Az asztaiokon ket konyv van, az egyik art 3 KS 4 KEY WITH LWB (a fine tudja, mil jelenthet...), a masikon a CALL ME TO 





liillSI 



1 



. 






: 




ENTER (Hfvj ertgem a bejutashdz) filirat van. Ezsnkivul a harmadik asztalbn egy kutcs is talalhalo (L-KEY), amelyet szipan zsebre 
rakuhk. A kbnyvek a betuk bealh'tasara szblgainak, a Harmadik betut a D-kulocsal fogjuk megillftani. L@het kizdehi a k6d beallitas&t 
Probalkozzunk pildau! anhak az uthak a hevevel, ami a varat bsazekoti a varossal, hatha kinyfiik az aito... 

Az ajto mogott rnegtalaihatjuk baratunkat a szomorkodva aildbgalo Loeg-et, akl - ifiiutan odaadtuk neki a nevire utaio kuicsot (L- 
K EV) - csbhdbsn elbailag, Tegyiink nil is hasonloktppen: menjiink ki a szdbabol, vegyiik fa! az asztalra letett D-kulciot m szipen 
tavozzunk a varboh Mihjunk ki a varkapun is menjiink e! a Claw Lane-en (The Soke) iivo zirt ajtohbz, ahbvi az L-ku!c§ birtbkiisaval 
mehetiink be. Mar teljes sotitsig uralkodik a palyan is magjelenik a ‘THE EMD TA FROM GG" felirat ami sok mindent jalenthet,. Talan 
azt, hogy a jatik bsfejezodott is a Gargoyle Games gratulal nekiink, talan egy elmilkedist titkostrissai, ami a kbvetkezokippsn 
hangozhat: "Elteffi. Efdegettem. Jatikprbgrambkat irogattam, Megatkbztak. Tobbszbr is. Megbetbgedtem. Meghaltam. Elterhetiem 
magam. Egy konnycseppet ejtettem a Siromra. MllRT NEM TUDOTT IGY TENNI KEITH CAMPBELL IS, MIELStT MEGlRTA VOLNA EZT 
AZ ‘EGYSZERU* JAtEKOT ?!!!” 




Befejeziaul azeretnink koazdnetet mofidani azoknak az Otvasamknak, aMk bakuldott l$v&£@tfcke£ mqftmqmkx® voftak a telr&a 
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A . Sprite ke^eles elmelete 



Az utobbi idoben tobb levelet kaptunk, melyben azt ke- 
rik tolunk, hogy szoljunk nehany szot az ENTERPR1SE- 
on megvalosfthato sprite kezeles lehetdsegeirol. A sprite 
kezeles ismertetesenek ket veglete van, rovicl tajekorrta- 
16, es melyrehato okfejfes reszletes gepi kodu minta- 
programokkal. Az utobbi egyelore helyszuke miatt nem 
fer bele a mellekletbe, de a temara termeszetesen meg 
vissza fogunk terni. Igy hat most kovetkezzek az elme- 
lel: 

A sprite kezeles az akciojatekok legfontosabb alkotoe- 
leme, Ha barmely szamitogepen alakokat akarunk moz- 
gatni a kepernyon, meg kell irnunk a sprite-kezelo ru- 
tint. Ez alol csak azok a gepek a kivetelek, amelyeken a 
mano-manipulaciot a video-chip vegzi, hardware titon 
(pi. C-64, MSX, ATARI XL, stb.). 

A sprite kezelesnek is megvan a maga tdrtenelme. Az 
idd mulasaval, ahogy a programozok fejlddtek, egyre 
ujabb modszereket talaltak ki a sprite-ok mozgatasara. 

Az else, legklasszikkusabb pelda az, amikor az alakot 
kitesszuk a kepernyore, majd varunk, muveleteket veg- 
ziink, s amikor mar minden kesz, letoroljuk a kepernyot. 
BASIC-ben ez eleg elterjedt megoldas, ennek megfele- 
loen lassu, nehezkes es rendkivul villog. 

A masodlk verzio mukodesi elve az, hogy a sprite szelein 
egy egysegnyi szeles, iires teruletet hagyunk. Ha ezt ugy 
tessziik ra az eldzo fazisra, hogy az elhelyezkedese csak 
egy egysegnyivel terjen el az eldzdtol, akkor a regi fazis 
kilogo resze az iires keret darabja lesz. Ennek a mod- 
szernek az a legnagyobb hatranya, hogy a sprite-ot csak 
kis egysegkent lehet mozgatni. 

A kdvHteo lehetoseg, amikor az abrat ugy masoljuk a 
kepernyore, hogy ossze XOR-oljuk vele. A levetele rop- 
pant egyszeru, mindossze meg kell ismetelm az eldzd 
muveletet. Egyebkent ez az elso olyan modszer, amikor 
a sprite-kezeles ket fazisban tortenik: kirakds, letorles. 
Hasznalata egyszeru, de az eredmeny nem mindig esz- 
tetikus. 

A legszebb modszer az un. maszkos sprite kezeles. Ket 
uj dolgot is tartalmaz. Az egyik a maszk , a masik a sprite 
puffer. Egy sprite maszkolasa ugy tortenik, hogy a sprite 
korvonaMn beliil esd r6sznek megfeleld biteket kioltjuk, 
a kulso resz bitjeit pedig kigyujtjuk. Ezt a rajzoloprog- 
rarnok FILL utasitasaval konnyen v6gre lehet hajtani. 

A sprite kezelese a kovetkezdklppen zajlik; 

A regi kepernydcfmre vissza kell masolni a sprite puffer 



tartalmat. Ez tulajdonkeppen a torles. Az uj kepernyo- 
cimre at kell masolni a kepernyo tartalmat. Ez a tawMs. 
Ki kell venni a kepernyo egy byte-jat, ossze kell AND-el- 
ni a maszk megfelelo byte-javal, majd ’bele* kell OR-olni 
a sprite adatot. Ezt azutan vissza kell tenni a kepernyd- 
re. Ez a kmsk&s. 

Mint lathato, ez a folyamat harom reszbdl all, emiatt las- 
sabb is, mint az eddigiek. Azonban, ha valaki jol tud 
programozni, egyetlen ciklusban vegrehajthatja mind a 
harmat, s ez jelentos idomegtakaritast jelent. Hatranya 
azonban az, hogy a sprite-ok nem mehetnek egymasra. 
Ha viszont ellentetes sorrendben taroljuk le oket, mint 
ahogy kitesszuk, akkor ez a problema is megoldodik. 
Ekkor viszont tul sok lesz az az idd, amfg sprite nines a 
kepen. Minel nagyobb ez az iddtartam, annal jobban fog 
a sprite villogni. Ezt meg lehet probalni ugy kikiiszo- 
bolni, hogy a sprite kezelest klsziokronizaljuk. Ez vagy 
ugy tortenik, hogy kiadunk egy HALT utasftast, vagy 
bogy a sprite kezelest az interrupt rutinban helyez- 
zuk el. Mindket esetben az elektronsugar a kepernyo te- 
tejen van, ill. az ENTERPRISE gepen abban a raszter- 
sorban, ahol video interrupt-ot kertiink. Ekkor, ha sze- 
rencsenk van, vagy keves sprite-ot kelloen gyors rutinnal 
kezeliink, a villogas elmarad. Ha nines szerencsenk, ak- 
kor megeshet, hogy a sprite egy darabja, vagy akar az 
egesz ugy ahogy van, eltunik. Ez akkor kovetkezik be, 
amikor az elektronsugar akkor er oda a sprite-hoz, ami- 
kor az eppen torles stadiumban van, tehat nines ott sem- 
mi, csak a hatter. Ez az oka egyebkent az osszes sprite ke- 
zeles villogdsdnak is. 

A villogas kikuszobolesere kitalaltak egy modszert, 
melynek lenyege a faatterkepernyd. Ez lehet akkora, 
mint a rendes kep, kisebb, vagy akar nagyobb is, mindig 
a celnak megfelelo. Ezen kell megszerkeszteni a kepet, 
majd a kelld nagysagu darabot, vagy akar az egeszet is 
nagy sebesseggel atmasolnni az eredeti kepernyore. Ha 
mindez video interrupt-hoz szinkronizalva tortenik, ak- 
kor vegre elmarad a villogas. Hatranya azert ennek is 
van; a program futasabol sok iddt vesz el a hatterkep 
eldremasolasa. Az ENTERPRISE gepen ezt a bibat 
kdnnyen ki lehet kiiszobolni. Kesziteiti kell ket ugyer>- 
olyan kepernyot, de kezddcunuket kulonbozd memoria- 
clmekre kell tenni. A kettdbdl termeszetesen egyszerre 
csak az egyik latszik. Amelyik latbatatlan, azon kell 
megszerkeszteni a kepet, hasonloan, mini a hauerkep- 
ernyonel. Ha a kep kesz, 6tkapcsolhatjuk, hogy ez legyen 
aktiv. Ezutan folytatbatjuk a koveikezd fazis rajzoiasat a 
masik kepen, mikpzben ezen latszik az eldzd fazis. Ezzel 
megtakanthatj uk azt az idol, amit a hatterkepernyd 
rendes kepre vald masolasanal elveszteneok... 




Ujabb szinvonalas programmal is gyarapodott az ENTERPRISE 
SPECTRUM atiratok kore. Egy izgalmas kalandjatekot irt £t ’vala- 
ki\ es nem is akrirhogyan, hiszen a leginkabb zokon vett attribu- 
tumhibaval sem talalkozunk. 

A tortenet erdekes, RASTAN-t, Maradona hos kiralyat Karg a go- 
nosz varazsio eluzte tronjarol, ezt termeszetesen baratunk ertheto 
modon zokon vette, s elegendb erbt £rezve ahhoz, hogy szembe- 
szalljon legfdbb ellensegevel, bor oltozekeben es ot sz^l pallossal 
felfegyverkezve elindult, hogy a vardzslonak tanc- ill. illemtandrakat 
adjon. 

Mivel kedvenc magusunk hanyatott gyermekkora ota utalja a spe- 
notot es a tanarokat, ugy dontott, hogy szabadonereszti (jo)nehany 
teremtmenyet. A IGegzetelallito fellegvarak, meredek lepcsok, tii- 
zes lavafolyamok kozott talalkozunk Karg anybsanak csontvazaval 
(ez a legfelelmetesebb), rag&dozo birk^kkal (ez is azt tixkrozi, hogy 
Karg sosem volt igazan j6 bioldgiabbl), sot, hogy Ramnak kedves- 
kedjen, meg teremtmenyeinek felfegyverzesen tul a kiraiyi palotat is 
egy labirintusrendszerre valtoztatta. 

Ha elore haladunk, itt-ott kiilbnfele fegyvereket, gyogyszereket es 
egyeb targyakat is talalhatunk (pi. hentesbard, buzogany, s6t meg 
Karg nagymamaijanak egykori bali legyezoje is a felveheto targyak 
listajan szerepel). Ha eppen aktualis fegyveriinkkel agyoncsaptunk 
valakit, rem^nykedjiink benne, hogy a megboldogult tartogatott ma- 
ganal valamifele targyat, mivel annak elhalalozasat kovetden azt a 
targyat felvehetjiik. A begyujtott cuccok a jatekter alsd reszen je- 
lennek meg, igy mindig tudjuk mi van nalunk, de van egy bibi, ezek a 
targyak is rendelkeznek a fegyverekhez hasonloan azzal a rossz tu- 
lajdonsaggal, hogy csak egy bizonyos ideig vannak a birtokunkban, 
mivel a nagy gyurodesben hamar elhasznalodnak. 




A targyak neve es rendeltetesuk: 



SHIEIJ> (pajzs): nemileg csokkenti a seriileseket 
MANTLE (kbponyeg): felere csokkenti a seruleseket 
ARMOUR (fegyverzet); RASTAN csak egy rovid ideig serthetetlen. 
RING (gyuru): fokozza a fegyverek e rejet 

NECKLACE (nyaklanc): duplazza a pontok szamat, es akkor is 
eletben maradunk, ha mar errol nem is almodtunk. 

ROD(palca): kis tuzgolyokkal valo lbvoldbzesre alkalmas 

Az egyes szintek mind egy igen eros ellenfel legybzesevel teljesfthe- 
t6k. A jatek vegen Karg megprobal meg ’ratenni egy lapattai’, s sar- 
kany kepeben sz£ll veliink harcba. Mi persze ett6l sem retteniink 
meg, legyozziik a gonosz varazslot, akinek szelleme a fellegekbe re- 
pul s Maradona nepe hu szolgank lesz mindorokke. 

A jatekbol a ’STOP billentyu megnyomasaval (Spectrumnal 
’SPACE) lephetunk ki a meniihoz a jatek barmely pillanataban. A 
kepernyo also reszen elhelyezett sav az energiank mennyiseget jelzi, 
tole balra a sziviink kepe lathato. Minel jobban dobog, annal inkabb 
sziiksegunk lenne egy kis pihenesre. 

A program onmaga es az atirat is magas szinvonalu, a grafika 
szepen kivitelezett, s azok kedve^rt, akik nem tudnanak hozzajutni 
az atirathoz, meg kell emlitenunk azt is, hogy az altalunk ismert 
Spectrum verzio is prbblemamentesen fut az ENTERPRISE 
SPECTRUM emuUtor segitsegevek 



4 














Ezt az ENTERPRISE programot a szimulacios jate- 
kok kedveloinek tudjuk ajanlani. 



A program a hatlyuku amerikai biliard jatekot szimu- 
lalja. A jatek az USA-ban igen nepszeru, az eldkelo ka- 
szindktol kezdve a legkisebb italmereseken at, sot le- 
teznek szep szammal olyan klubok is, ahol a csontgo- 
lyok mesterei nagy tetekkel jatszanak. Az is gyakran 
elofordul, hogy valaki a jatekra CADILLAC gepko- 
csin erkezik, s sajnos egy cent nelkiil tavozik. 




lokott golyo visszafele porog. A feiso reszen lokott golyo pedig elo- 
refele. 



A kis bevezelo utaa induljon is a jatek. 



Betoltes utan megjelenik a menu, melyben valaszthatunk: 

1. Egyjatekos. Ilyenkor csak egyediil jatszunk. 

2. Ket jatekos. Most ketten egymas ellen jatszhatunk. 

3. Celkereszt mozgatas hang bekapcsolva. 

4. Celkereszt mozgatas hang kikapcsolva. 

5. Hosszu jatek. Igy egy teljes merkozes lejatszasara nyilik lehetoseg. 

6. Rovid jatek. Most csak a tablan ievd golyokat kell eltiintetniink. 

A parameterek kivalasztasat kovetoen barmely mas billentyu 
megnyomasara indul a jatek. 

A gep kirajzolja (viszonylag lassan) a jatekteret. Eloszor is el kell 
helyezniink a felkorben a feher golyot. Itt jegyezziik meg, hogy 
ezutan mindig a feher golyoval lokiink. 

A program a kep aljan jelzi, hogy milyen szmu golyot kell a lyukba 
juttatnunk. A mas-mas szmu golyok mas-mas pontszamot ernek: 

Yellow (sarga) 2pont 

Green (zold) 3 pont 

Brown (barna) 4 pont 

Blue (kek) 5 pont 

Pink (rozsaszfn) 6 pont 

Black (fekete) 7 pont 



A kozbiilso iranyokban torteno lokes a fentiek kombinacioit 
eredmenyezi, ezert celszeru gyakorolni, hogy kitapasztaljuk a golyo 
viselkedeset, meg mielott leallnank valakivel versenyezni. Erre 
kivalo lehetoseget nyujt az, hogy az utolso lokest vissza tudjuk 
allttani a ’SHIFT es az ’R’ billentyuk egyiittes lenyomasaval. 

Ha a gep a szinvalasztas felol erdeklodik (COIXIURS WANTED), 
akkor valamelyik szambillentyu lenyomasaval kell valaszolni, hogy 
melyik szmu golyot akaijuk belokni a lyukba. A szmeknek a 
kovetkezo billentyuk felelnek meg: 

Yellow (sarga) 2 

Green (zold) 3 

Brown (barna) 4 

Blue (kek) 5 

Pink (rozsaszfn) 6 

Black (fekete) 7 



A jatekbol a meniibe a ’SHIFT es az ’N 1 billentyuk egyiittes 
lenyomasaval lehet visszalepni. Termeszetesen ilyenkor a iatek 
allasa torlodik. 



Szubjektiv velemenynunk, hogy a jateknak van egy nagy hibaja: a 
fekete/feher TV kepernyoj^n a feher es a rozsaszin golyokat 
konnyen ossze lehet teveszteni, a zold golyo pedig egydltalan nem 
latszik, vagyis a jatdk ilyen kesziileken jatszhatatlan! A mozgas 
szimulaciok jol sikeriiltek, a golyok mozgasa a valosagot jo! 
megkozeliti. Szerintiink egy kis zene nem artott volna. A 
programkazettahoz lenyegretoro leirast adiak. Osszegzeskeppen egy 
jatszhatosag szempontjabol normaiis, am grafikailag es zeneileg 
kivannivalokat maga utan hagyo jatekkal lettek gazdagabbak az 
ENTERPRISE felhasznalok. 



Mindig csak azt a szmu golyot juttassuk be a lyukak valamelyikebe, 
amit a gep ker, mert ha mas szmu is bejut, akkor az visszakeriil az 
eredeti helyere, es novekszik a hibapontjaink szama. A 
hibapontjaink a kovetkezokeppen alakulhatnak: 

Yellow (sarga) 4 hiba 

Green (zold) 4 hiba 

Brown (barna) 4 hiba 

Blue (kek) 5 hiba - — r — : 

Pink (rozsaszin) 6 hiba 

Black (fekete) 7 hiba 

A feher golyo elhelyezese utan ki kell jelolnunk a 16- WLJ* - 5 > 
kesiink iranyat. A celkeresztet iranyfthatjuk a beepi- iPt-,,,, . 

te it botkormannyal, vagya kovetkezd billentyukkel: / 

O - balra P - jobbra 

Q-felfele A-lefele 

ENTER - valasztds, lokes 

Ha megvan az irany, nyomjuk le az ENTER’-t. Ha f 

ezutan megis valtoztatni szeretnenk, akkor a ’SHIFT *1 

es a ’C billentyuk Most ki kell valasztanunk a lokes v 

erosseget (szinten a celkereszt vezerlo billentyukkel), j 

minel hosszabb a sarga csfk a POWER felirat mellett, 
annal erosebbet lokunk. Ha a kivalasztas megtortent, 
akkor nyomjuk le az EMTER-t. Ezutan azt allitjuk be, 
hogy hoi iisse meg a feher golyot a diko (SPIN). Ha fjfr 
kozepre allitjuk a jelet (alaphelyzetben ott is van), ak- 
kor a golyo egyenesen halad. Ha a bal oldalat lokjuk 
meg, akkor jobbra gorbuld ivet ir le, mikozben jobbra 
porog, es ha utkozik, a visszapat tanas is n vit lesz. Ha 
ezt a bal oldali iranyban tessziik, akkor termeszetesen 
ennek pont az ellenkezoje fog tortenm. Az also reszen i 














Megiepetes!!! 

9 SET STATUS OFF 

10 DIM R{6) 

It GRAPHICS HIRES 18 

12 SET PALETTE Q,0,O t OAO 

13 SET LINE MODEO 

14 PLOT 0 ) 0;40,0;84,48;8d,88;0,0 

15 PLOT 50,40, PAINT 

1 6 PLOT 0, 1 28;48, 1 56;36, 1 78;0, 1 80:0, 1 28 

17 PLOT 2Q,18Q,PAIMT 

18 PLOT 0 ) 260;S2 1 260;32,288;0.288;0,280 

19 PLOT 20, 280, PAINT 

20 plot o.sas^a.aT^o^odjo^isjo.ass 

21 PLOT 30.400.PAINT 

22 PLOT Q,532;60,478;76,496;32, 540:0.540;0,532 

23 PLOT 40, 520, PAINT 

24 PLOT 170.0;204,0;2 12,38; 184,36; 170.0 

25 PLOT 200.30, PAINT 

26 PLOT 284, 0;308,0;308 s 38;284, 36:284,0 

27 PLOT 300.20, PAINT 

28 PLOT 392 1 0;41S,0;408,36;380.36;392,0 

29 PLOT 400,20, PAINT 

30 PLOT 556, 0;584, 0:584, 12; 536,60:512, 40;556,0 

31 PLOT 580.20, PAINT 

32 PLOT 580, 128:580, 180:560,1 72:548,1 48;580,i 28 

aaPLOTsso.iao^AiNT 

34 PLOT 584.264:584, 288;556 I 288;55a, 264;584,264 

35 PLOT 560.280.PAINT 

36 PLOT 584, 392;584,420;540,400;552, 376:584,392 

37 PLOT 580, 400, PAINT 

38 PLOT 584, 540;540,540;508,500; 524, 480;584,540 

39 PLOT 540,520,PAINT 

40 PLOT 400,540;378, 540;368,508;392, 504;400,540 

41 PLOT 380, 520, PAINT 

42 PLOT 300,540:276,540:276,51 2;300, 51 2;300,540 

43 PLOT 280,520 PAINT 

44 PLOT 1 96,540; 1 72,540; 1 80, 504;204,51 2; 1 96,540 

45 PLOT 185,520, PAINT 

46 SET INK 2 

47 PLOT 60,68:84,46; 124,82; 104,108;80,68 

48 PLOT 95, 80, PAINT 

49 PLOT 48, 1 56;80, 1 72;68, 1 S6;36, 1 76;48, 1 56 

50 PLOT SO, 180, PAINT 

51 PLOT 32, 260;60,260;60, 288;32, 268:32,260 

52 PLOT 40, 280 .PAINT 

53 PLOT 60, 356:72,384:40,400:28, 372:60,356 

54 PLOT 40,380, PAINT 

55 PLOT 60,476:104,432:120,452:76,496:60,476 

56 PLOT 80,480, PAINT 

57 PLOT 204,512:1 80, 504;1 92,468:216,476;204,512 

58 PLOT 200, 480, PAINT 

59 PLOT 276, 476;300,476;300, 512;276, 5 12;276,476 

60 PLOT 280,480,PAINT 

81 PLOT 368, 508;360, 476;384,468;392, 504;368,508 

62 PLOT 380, 480, PAINT 

63 PLOT 504,500:460,456:480,436:520,480:504,500 

64 PLOT 500, 480, PAINT 

65 PLOT 540, 400;504,380;51 8,356:552,376,540,400 

66 PLOT 520, 380, PAINT 

67 PLOT 558, 288;528, 288;528,264;556, 264,556,288 

68 PLOT 540, 280, PAINT 

69 PLOT 528, 1 B8;5 1 6, 1 68;548, 1 48;560, 1 72;528, 1 88 

70 PLOT 540, 160, PAINT 

71 PLOT 488, 108;472,92;51 6,44:536,60:468, 108 

72 PLOT 500, 80, PAINT 

73 PLOT 408,36;400, 68:372,66:380,36,408,36 

74 PLOT 380,60, PAINT 

75 PLOT 306,36:308,68:284,68:284,36:308,36 

76 PLOT 288,60, PAINT 

77 PLOT 2 12,36:220,68; 192,68; 184,36;2 12,36 

78 PLOT 200,40, PAINT 

79 SET INK 3 

80 PLOT 124,92; 160, 128; 140, 148; 104, 108; 124,92 

81 PLOT 140, 120, PAINT 

82 PLOT 80, 1 72; 1 08, 1 84;86,2 1 2;88, 1 86;80, 1 72 

83 PLOT 84, 186.PAINT 

64 PLOT 60,260:80,260:80,288:60,288:60,260 

85 PLOT 72,280,PAINT 

86 PLOT 60,356;88,340; 1 00, 364;72, 384;60, 356 

87 PLOT 80,360,PAINT 

88 PLOT 136, 400; 148.420; 120, 452; 104, 432; 1 36,400 
69 PLOT 120,425, PAINT 

90 PLOT 216.476;192, 488;200,440;224 1 444;218 ) 476 

91 PLOT 200,460,PAINT 

92 PLOT 300, 448:300,476:276, 476:276, 448:300, 448 

93 PLOT 280, 460, PAINT 

94 PLOT 356,443:380, 444:384, 488:360, 476:356, 448 

95 PLOT 360,460, PAINT 

96 PLOT 444,400:480, 436;460, 456:428, 420:444,400 

97 PLOT 440, 420, PAINT 

98 PLOT 488, 344;51 6, 356;504,380;460, 364;488, 344 

99 PLOT 500,360, PAINT 

100 PLOT 500,264;52B 264;528, 288;500, 288;500, 264 

101 PLOT 520. 280, PAINT 

1 02 PLOT 51 6, 1 68:528, 1 88;496,208;484, 1 84;5 1 6, 1 68 

103 PLOT 500, 180, PAINT 

104 PLOT 472,92;488,1 00:452,1 44:432,128:472,92 

105 PLOT 460, 120.PAINT 

106 PLOT 400,68:334, 104;360,1 00;372, 68;400, 68 

107 PLOT 380,80, PAINT 

108 PLOT 308,68:308, 100:284, 100:284,68:308,66 

109 PLOT 288,80, PAINT 

110 PLOT 220,68;228, 1 00;204,108; 182,68:200,68 

111 PLOT 204, 80, PAINT 

112 SET INK 4 

1 1 3 PLOT 1 68, 1 20; 1 32, 1 56; 1 80, 1 64; 1 68, 1 20 

1 14 PLOT 160, 140, PAINT 

1 1 5 PLOT 11 2, 1 80;92,224; 1 36,220; 1 1 2, 1 80 
118 PLOT 110,210, PAINT 

117 PLOT 80,248; 124 t 276;80,300;80,248 



118 PLOT 100, 270, PAINT 

1 19 PLOT 84,328; 1 12,378; 136,332:84,328 

120 PLOT 120,340, PAINT 

121 PLOT 128 392: 160, 428; 172, 380; 128, 392 

122 PLOT 1 60 4 00, PAINT 

123 PLOT 228,408:242,456; 192,428:228,408 

124 PLOT 200,430,PAINT 

125 PLOT 264,448:288,412:308,448:264,448 

126 PLOT 280,440,PAINT 

127 PLOT 340,452:356,400:392,436:340,452 
123 PLOT 360, 4 20, PAINT 

129 PLOT 420,428:4 12,364;452,392;420.428 

130 PLOT 420, 4 00, PAINT 

131 PLOT 472,372;452, 336;492, 332:472, 372 

132 PLOT 460, 340, PAINT 

133 PLOT 504, 300:464, 276,504, 252;504, 300 

134 PLOT 4B2, 280, PAINT 

135 PLOT 500,260:500,284 

136 PLOT 504,220:456,21 6:478,1 76;504,22Q 

137 PLOT 480, 200, PAINT 

138 PLOT 424,124:416,164:460,148:424,124 

139 PLOT 430. 144, PAINT 

140 PLOT 348.96:380.136:396,108:348,96 

141 PLOT 360, 120, PAINT 

1 42 PLOT 272, 1 00;296, 1 40;3 1 6, 1 00;272, 1 00 

143 PLOT 300,1 20, PAINT 

1 44 PLOT 240,96; 1 92, 1 1 2;224, 1 40;240,96 

145 PLOT 220, 120, PAINT 

146 SET INKS 

147 PLOT 340, 280, ELLIPSE 110,1 10 

148 PLOT 332, 280, ELLIPSE 110,110 

149 SET INK0 

150 PLOT 324, 260, ELLIPSE 110,110 

151 SET INK 5 

152 PLOT 31 6, 280, ELLIPSE 110,110 

153 PLOT 308,280, ELLIPSE 1 10,1 10 

154 SET INKO 

155 PLOT 300, 280, ELLIPSE 1 10,1 10 
158 SET INK 5 

157 PLOT 292, 280, ELLIPSE 1 10,1 10 

1 58 PLOT 284, 280, ELLIPSE 1 1 0, 1 1 0 

159 SET INKO 

1 80 PLOT 276, 280, ELLIPSE 1 1 0, 1 1 0 

161 SET INKS 

162 SET INKO 

163 FOR A- 110 TOO STEP-1 

164 PLOT 268, 280, ELLIPSE A, A 

165 NEXT 

166 SET INK 5 

167 PLOT 268,280, ELLIPSE 60,60 

168 PLOT 268, 280, ELLIPSE 110,110 
109 PLOT 190.280, PAINT 

170 SET INKO 

171 FOR A *250 TO 310 

172 PLOT 268,A;460,A 

173 NEXT A 

174 FOR T = 0 TO 10 

175 SET INKO 

1 76 PLOT 64,630 
177 SET INK 6 

176 PRINT #101 :■ CENTRUM ' 

179 SET PALETTE 0,137,0,0,0,0,218 

180 FOR A = 0 TO 40 

181 NEXT 

182 SET PALETTE 0,137,137,0,0,0,219 

183 FOR A = 0 TO 40 

184 NEXT 

1 85 SET PALETTE 0,0,137,1 37,0,0,2 1 9 

186 FOR A = 0 TO 40 

187 NEXT 

188 SET PALETTE 0,0,0,137,137,0,218 

189 FOR A = 0 TO 40 

190 NEXT 

191 NEXT 

192 FOR A = .1 TO .9 STEP .1 

193 SET PALETTE 0,0 > 0 I 0,0 I RGB(A,.2,0),219 

194 FOR 0-0 TO 20 

195 NEXTO 

196 NEXT A 

197 SET PALETTE 0,137,137,137,137,137,219 
196 WAIT DELAY 10 

189 LET R(1) -80: LET R (2) * 103:LET R(3) = 125: 
LET R(4) * 93:LET R(5) = 205:LET R{6) =57 

200 DO 

201 LET X ■= R (6) 

202 FOR A = 5 TO 1 STEP-1 

203 LET RfA-t 1) = R(A) 

204 NEXT 

205 LET R(1) =X 

206 SET PALETTE 0,R(1),R(2),R(3),R(4), 137,2 19 

207 LOOP 






A gyujtoszenvedely sok Spectrumos birtokaba juttatott olyan 
programokat is, amelyek hasznalataroi fogalmuk sines, sohasem 
hasznaltak, azt sam tudjak, mire valo. 

Err© a sorsra rendeltetett - meltatianul - a Micro-PROLOG inter- 
preter is. A halyzat ertheto, hiszan maga a PROLOG nyelv sam 
tulsagosan kozismert (meg a szamitastechnikaval hivatasszeru- 
en foglalkozok koreben sam), mit varhatunk akkor ennek egy 
nyelvjarasatol? 

A jovo a PROLQG-e, illatve orokbseie. A japan kutatasok az oto- 
dik generacios szamitogepak kiaiakitasaban alapveto szerepet 
tulajdonitanak a nyelvnek. Az informacios tarsadalom kialakita- 
saban nagy jelentosege van a mesterseges intelligenciat fal- 
hasznalo, szamftastachnikan aiapuio rendszereknek. 

A szamftastachnika fejlodese fokrol-fokra lehetove teszi az eddig 
emberak altal vegzett szaiiemi munka automatizaiasat is. Intelii- 
genciat igenyel agy feladat megoldasa, ha nem adhato meg ra 
jo algoritmus. Pontos meghatarozasa a mestersages intelli- 
gencianak eppen a ’josag’ definialatlansagabol fakadoan nin- 
csen, inkabb esak koruiirasokkal ©Inek az e teriiSettel foglaiko- 
zok. Altaiaban a targykorok as modszerek felsorolasaval probal- 
jak behatarollni a mestersages inteiligencia teruietet. A targyko- 
rok a kovatkazok: tetelbizonyitas, analizis, tudastechnoiogia as 
meg sok mas. A legfontosabb modszerek: problemareprezenta- 
cio, keresesi eljarasok, kovetkeztetesi technikak, tudasreprezenta- 
cio es tudashasznosftas. 

Az e targykorbe vago kutatasok az 1950-es evekben kezdodtek 
meg, egyreszt a matematikai tetelbizonyftasok, masreszt a logi- 
kat igenyio jatekok (sakk, bridge, go, stb.) teruleten. Az ©Iso tema- 
korben sziilettek a meiyebb, a masodikban a latvanyosabb ered- 
menyek. Az 1960-as evekben esaiodast, es a kutatasok vissza- 
fogasat eredmenyezte az a felismeres, hogy a legmkabb vart (es 
beigert) eredmeny, a termeszetes nyelvek fordftasanak megol- 
dasa joval nehezebb, mint ahogy szami’tottak. A 70-es evekben a 
szamitastechnika lehetosegeinek bovuiesevei egyre ujabb teru- 
letek kerultek a mesterseges inteiligencia kutatasok vonzaskore- 
be, masok viszont (pi. kezzel irt szovegek olvasasa) kikeriiltek on- 
nan, mivel sikerult jo algoritmust talaini megoldasukra. A 80-as 
evekben a szakertoi rendszerek, az emberi szakertelmet, tudast 
tarolo, gyujto, kovetkezteteseket levono, tanaesado rendszerek 
latvanyos fejlodesenek, a mikroszamitogepeken valo futtathato- 
sag folytan jelentos piaci sikereinek is tanui iehettunk. 

A mesterseges inteiligencia kutatasok egyik - Europaban es Ja- 
panban - legelterjedtebb szamftogepes nyelve a PROLOG. A 
masik alapnyelv, a LISP, fokent az USA-ban foglal el jelentos po- 
ziciokat. (A SPECTRUM-ra termeszetesen LISP Interpreter is ke- 
sziilt, ezzel kesobb fogunk foglalkozni.) 

Mig a LISP egy hagyomanyosabb, bar a szimboiikus szamitasok 
erdekeben kidolgozott funkeionaiis nyelv, addig a PROLOG mar 
onmagaban is egy szakertoi rendszervaznak tekinthetb, amelybe 
egy tudasbazis kezelb es egy kbvetkeztetb rendszer van beepit- 
ve. Szamos egyeb mesterseges inteiligencia nyelv letezik meg, 
ezek altaiaban a ket alapnyelvre, vagy azok kombinaclojara epui- 
nek. Termeszetesen hagyomanyos nyelvek is hasznalhatoak - 
szerepel az irodalomban BASIC es FORTRAN nyelven irt szaker- 
tbi rendszer is, nem beszeive az e teruleten is gyakori FORTRAN 
alkalmazasokrol - esak eppen egeszen mas hatasfokkal. Ez nyil- 
vanvalp, hiszen ezakben a nyelvakben azokat az eszkbzbket is el 
kell kesziteni, amit a LISP illatve a PROLOG baepitva nyujt a fel- 
hasznalonak. 

Az also PROLOG implementaciot 1972-ben keszitettek Marseil- 
les-ben, Alain Colmerauar vazatesevel. elmeiati aiapjait a logikai 
programozas bazisan Robart Kowalski dolgozta ki Edinburgh- 
ben. A nyelv sikerenek ©s elterjedesenak egyik jelentos tenyezo- 

i© volt az 1970-es evek kbzepen DEC System- 10 szamiiogepre 



kialakitott hatekony PTOLOG implementacioja, amelyhez a 
kesobbi valtozatok is igyekeztek alkalmazkodni. Magyarorsza- 
gon mar 1975-ben keszult PROLOG Interpreter (Szeredi-Futo), 
ezt a CDL-ben irt rendszert tobb nagygepen is implementaltak. 
Ez szolgalt alapjaul a kesobbiekben kifejlesztett M PROLOG (Mo- 
dularis PROLOG) nyelvnek,, amely az IBM-PC szemelyi szami- 
togepeken is elerheto. 

Napjainkban szamos PROLOG vaitozat van a piacon nagy- es 
mikrogepes teruleten egyarant. (IBM-PC-re pi.: Arity PROLOG, 
Turbo PROLOG, Alvey PROLOG, IBM PROLOG, micro 
PROLOG, Professional PROLOG, P2 PROLOG stb.) 

A micro-PROLOG 1981 -82-ben jelent meg, mint a vilag elso mik- 
roszamitogepes PROLOG valtozata. Kifejlesztoje a K.L.CIark es 
F.G. McCabe (ismert mesterseges inteiligencia kutatok) alapi- 
totta LPA (Logic Programming Associates) tarsasag. Eloszor 2-80 
alapu CP/M gepekre, majd Spectrum, BBC Acorn, QL, 
Commodore-64 stb. gepekre implementaltak. A kesobbiekben 
MS-DOS ill. Unix operacios rendszerek alatt futtathato tovabbfej- 
lesztett valtozatok kesziiltek professzionalis szemelyi szamfto- 
gepekre. A micro-PTOLOG leszarmazottja a Professional 
PROLM, amely interpreter!, compiler-t es programfejleszto 
rendszert is tartalmaz. 

E feltetlenii! elengedhetetlen bevezetot kovetoen ismertetjuk a 
SPECTRUM micro-PROLOG interpreter hasznalatanak aiapjait, 
igyekezven bemutatni a nyelv szeilemet is. Celunk az erdeklodes 
ftlkeitese es elindulasi fogodzok adasa. Felhfvjuk a figyelmet ar- 
ra, hogy a micro-PROLOG SPECTRUM es IBM yaltozatarol 1989 
elso negyedeveben konyv is napvilagot lat az LSI ATSz. kiadasaban. 

SPECTRUM Micro-PROLOG (LPA) 

Betoltes es ismerkedes 

A micro-PFOLOG kazettajanak mindket oldaian eloszor a 
PROLOG interpreter (ertelmezo program) foglal helyet (az S80 
kollekcion esak ez szerepel). Ezt kovetoen a micro-PROLOG nyel- 
vu bovitesek, utility-k kovetkeznek. Az ‘A’ oldalon a SIMPLE es a 
hozza kapcsolodo modulok, a B oldalon a MICRO es kiegeszl- 
tesei vannak. 

Vaiasszuk az A oldalt es toltsuk be a mit^o-PF%)LCX 3 -ot a 
LOAD "PROLOG'*, vagy a 
LOAD" 11 utasitassal. 
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A BASIC nyelvu program eloszor egy kepet tolt be a kepernyore, 
majd magat a zommel gepi kodban megfrt micro-PROLCXa inter- 
preted. A sikeres beoivasas utan a. kovetkezo uzenet jelenik 
meg: 

SPECTRUM micro-PROLOG T1.0 
(C) 1983 LPA Ltd 
24153 Bytes F re© 
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Az & jel mutatja, hogy a rendszer fo moduijaban vagyunk. A 
(pont) pedig jelzi, hogy a program valaminek a beirasat varja. A 
villogo L’ betu (kisbetu) kurzor a szokasos modon ataillthato C’ 
(nagybetu), vagy ’E’ (kiterjesztett) modba. (K (kulcsszo) modba 
nem kapcsolhato, mart a micro-PROLOG a Spectrum BASIC uta- 
sftasait nem ertelmezi.) 

A program betoltese utan a keret zold, a kepernyo pedig sarga. 
Egyszinu monitorral vagy fekete-feher TV-vel rendelkezok sza- 
mara ajanlhato ezek feherre allitasa: 

&.BORDER7 ENTER 
&..CLS 7 ENTER 

A fenti utasitasokat karakterenkent, nagybetukkel kell beirni - a 
micro-PROLOG megkulonbozteti a kis- es nagybetuket - es az 
ENTER gomb megnyomasaval kell elkuldeni (a kesobbiekben az 
ENTER gomb hasznalatat nem jelezzuk). A betrt es meg el nem 
kiildott szovegek a Spectrumon szokasos modon javithatok. A 
BORDER es CLS parancsokkal a keret es a hatter szfnet allithat- 
juk. 

A micro-PROLOG utasrtaskeszlete nem rogzitett, a programok 
irasa tulajdonkeppen ezek boviteset jelenti. Termeszetesen adott 
egy alapkeszlet, ezeket rendszerutasftasoknak, pontosabban 
rendszer relacioknak nevezziik. Mint a kesobbiekben latni fogjuk, 
a Pi^)LGG (PROgramming in LQQic, programozas logikaban) a 
logika kifejezeseit hasznalja, s alapveto fogalma az objektumok 
kozotti kapcsolat, a relacio. Azon objektumokat, amelyeket k&p- 
csolatba hozunk egymassal, a relacio argumentumaJnak nevez- 
ziik. Egy relacio definialasakor mas felhasznaloi vagy rendszer- 
relaciokra tamaszkodunk. Tavolrol hasonlft ez a FORTH szavak 
megadasara, meg tavolabbrol a newel hivhato szubrutinok ira- 



&.PP Szia haver krapek 
Szia 

&.ERROR:2 

&. 

Azt persze megtehetjuk, hogy egy sorba tobb szabalyos, ket ki- 
fejezesbol alio utasftast trunk: 

&.P Szia P Haver PP krapek 
Szia&. Haver&. krapek 
&. 

Van arra is lehetoseg, hogy tobb argumentumos relaciot hasz- 
naljunk; ehhez a rendszer ? relaciojat kell igenybe venniink: 

&.?((PP Szervusz kerlek alassan)(PP))) 

Szervusz kerlek alassan 



A ? relacio korulbeliil azt jelenti, hogy ’hajtsd vegre!’, vagy No, 
mi lesz ebbol?’. Ennek argumentuma egy listakbol alio lista. Egy 
lista a micro-PROLOG-ban zarojelek koze in kifejezesek helyko- 
zokkel (vagy mas modon) elvalasztott sorozata. A ? hatasara az 
argumentumaban (egy listaban) szereplo osszes reszlista - itt: 
(PP Szia haver) es (PP) - egyenkent vegrehajtodik mint relacio. A 
lista formaban mar tetszoleges szamu argumentuma is lehet a 
relacioknak. (A fenti peidaban az elsonek 2, a masodiknak 0 ar- 
gumentuma volt.) Termeszetesen az egyargumentumu relaciot 
is haszrialhatjuk lista formaban: 

&.?((PP Szia)) 

Szia 

&. 



Kiserletezzunk egy kiesit: 

&.PP SZIA 
SZIA 

&.P ember 
ember&.LIST DICT 

((DICT & () () ember SZIA "7ERROR?")) 

&. SPACE x 
&.LIST DICT 

((DICT & () () TERROR? 1 *)) 

A PP (Pretty Print, csinos kiiras) kiirja az utana kovetkezo kifeje- 
zest es sort emel, mfg a P ugyanezt soremeles nelkul vegzi, A 
LIST kilistaz egy relaciot; most a program szotarat irattuk ki vele. 
Lathato, hogy minden eddig befrt uj szo megjelenik itt. A SPACE 
x segitsegevel a mar nem hasznalt tarterulet szabadithato fel. Az 
utana kovetkezo LIST DICT mutatja az eredmenyt: sajat szavaink 
torlodtek 

Ha valami miatt szeretnenk tiszta lappal ujrakezdeni mindent, ezt 
a NEW paranccsal erhetjiik el. Ne felejtsuk el beirni a . (pont)-ot! 



&.NEW 
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A SIMPLE bovftes 

A micro-PROLOG bovitheto, akar teljesen ujjairhato nyelv. A 
programkazettan szamos elore elkeszitett bovitese, ’seged- 
programja' talalhato meg. Az A oldalon, kozvetlenul a PTOLOG 
utan van felveve a SIMPLE nevu, micro-PROLOG-ban megfrt 
program. Ez egy nagyon kenyelmesen hasznalhato, az angol 
nyeivre hasonlfto szintaxissal latja el a miero-PROLOG-ot. (Mas 
PROLOG rendszerekhez leginkabb ez a bovftes all kozel.) Hasonlo 
nyelvkiegeszftest elvileg minden felhasznalo keszithet, persze 
ehhez kemeny munka kell. 



Toltsiik be a SIMPLE-t! 



&.LOAD SIMPLE 



&.LOAD "SIMPLE 11 



A 26 fejnelkuli blokkbol alio program mintegy 1 perc alatt olva- 
sodik be. Minden blokk sikeres beolvasasat kiildn jeizi: 

SIMPLE 01 BLOCK OK 

Olvasasi hiba eseten a kovetkezo iizenet jelenik meg: 

SIMPLE 07 READ ERROR 



A betoltes utani alapallapothoz jutottunk, eltekintve a megvaltoz- 
tatott szinektol. 



A micro-PROLOG alapveto szabalyai 

Minden eddig begepelt szovegiink ket reszbol allt: egy relacio 
nevbol es egy argumentumbol. Ha ettol elterunk, hibauzenetet 
kapunk: 



Feltetelezve, hogy a 07. blokk beolvasasa voit hibas. Ilyenkor te- 
kerjuk vissza a szalagot es ujra probaikozzunk a blokk beolvasa- 
saval. Ha sehogyan nem sikerul, erdemes megszakitani BREAK- 
kel a beolvasast (SYMBOL SHIFT + SPACE), majd NEW. utan 
kezdhetjuk eldroi. 

Programozas SIMPLE- ben 

A PROLGG-ban - kisse leegyszerusitve a dolgokat - kozolni kell a 
rendszerrel bizonyos tenyeket, majd kerdeseket tehetcink fel. A 
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randszer a rendelkezesir© bocsajtott ismeretanyag aiapjan fog 
valaszoini nskiink. 

A SIMPLE betoltise utan ez a kbvetkezokippen tortinhet: 

&. add (Endre apja Ferenc) 

&.adcl(£de apja Endre) 

&.add(Zsolt apja Endre) 

&.add(Kelemen apja Zsolt) 

&. 

Az 'add 1 egyargumentumos (migpedig lista az argumentum) re- 
lacio segitsigivel uj ismereteket adhatunk a rendszernek. A 
megadott informiciokat attekinthetjuk: 

a.list ail 

Endre apja Ferenc 
Ed a apja Endre 
Zsolt apja Endre 
Keltmen apja Zsolt 
&. 

Most mar kerdezhetunk: 

Ji.is(Ed© apja Endre) 

YES 

lk.ls(Endre apja Zsolf) 

NO 

Jt.is(Kelemen apja Zsolf & Zsolf apja Endre) 

YES 

a. 

Az 'is' fennel! relacio eldonti egy allfiasrol, hogy - lagalabbis a 
rends 2 #r ismeretei szerint - igaz*e. Ha igaznak talalja: ’YES'-t ir 
ki, ha nem: 'NO’-t. Mast is lehet kirdezni; a ‘which 1 (melyik) rela- 
cioval bizonyos feltiteieknek eieget tlvo objektumokat vaiaszt- 
hatunk ki: 

& .which (x: Ferenc apja x) 

NO (more) answers 
& .which (x:x apja Endre) 

Endre Ferenc 
Ede Endre 
Zsolt Endre 
Kulemen Zsolt 
NO (more) answers 

A NO (mote) answers (NINCS (tobb) valasz) jelzi, hogy a rend- 
szer Ismeretei a kerdessel kapcsolafosan kimerultek. 

Erdakss ienn# megtudni, hogy ki kinek az apai nagyapja. Nyil- 
van akkor x apai nagyapja y Ha van ojyan z, aki a z apja is egy- 
yttaj y pedig z apja, adjuk ezt az osszefuggest a randszer tudti- 

ra! 

& add(x apai nagyapja y if x apja z and z apja y) 



Most mar kirdezheiunk; 

4L is (Ede apai nagyapja Ferenc) 

YES 

&Js(Endre apai nagyapja Zsolt) 

NO 

i.whiph(x y;x apja Ferenc and y apai_nagyapja x) 
Endre Zsolt 
NO (more) answers 



Az fddigiekhez haspnlpan tinytkkel is osszefuggisekkaj boyit- 
v# a rsndszer tudasbazisat, egyre bonyoiultabb kirdistk magol* 
dasara tahetnink alkalmassa. A PROLOG programozis ippan 
abbbl ail: megfsleio tinyaliMspkat is osszafuggiseket kail a 
rendszernek megadni, hogy a kirdisejnkre vaiaszoini tudjon. 



Sserkesstes SIMPLE-ben 

A bevitt bsszsfuggiseket a ’list’ relacio segitsigivel irhatjuk ki. 

&.list apaijtagyapja 
X apainagyapja Y if 
X apja Z and 

Z apja Y I 

&. 

A ’list air az osszes relacio inform aciojat feisorolja. A ’list’ relaci- 
oniv csak egy reiaciohoz tartozo ismereteket listazza. A ’delete’ 1 
segitsigivel torolh otjuk egy relacio valameiyik osszefuggisit: 

^.delete apja 2 

&. 

Ezzel az utasitassal kltoroltuk az ’apja’ relacio 2. osszefuggisit, JJ 
art, hogy Edt apja Endre. Ustizasnal mar nem fog szerepeini: 
‘elfelejtette’. 

Msgszuntethetunk egy relaciot teijes egisziben is: 

&.kill apaijiagyapja 

&. 

Javitani a relaciok egyes kijelentiseit a kovetkezokippen lehet: 

©ciii rtiacioniv sorszam, pi.: 

a.edif apja 1 
1 (Endre apja Ferenc) 

A kipernyon megjelent szdveget a Spectrumon szokasos modon 
javrthatjuk, majd ENTER-rel ©Ikuldve az atalakitott kijetentis ke- j 
rul az ertdeti htlyire. 

Szalagra mentes 

A rendszerbe bevitt allitasok, osszefuggesek kesobbi felhaszna- 1 
las ill. a tovabbfejlesztis irdskiben szalagra menthetok: 

a.sav© "papa" 

vagy 

&.$ave papa 

Ezeknek az utasitasoknak a hafasara a; 

start tape for recording 
HIT ENTER when ready 

uzenet jelenik meg (Inditsuk el a magnot a fejvitelhe? is nyom- 
juk meg az ENTER gpmbot, ha minden rendben yan.) A felhasz* 
naloi programok ygyanolyan biokk«B2S)rkez#tben irodnak ki, mint 
pi. a SIMPLE vagy a tpbbi, a rendszerrel apott bovitis, 

A ’save’ relacio a SIMPLE risre, csak annak betdltise utan hasz- 
nalhatp. A ’save* utasitis az alaprendsrer risze, mindig rendel- 
kezisre ill, de nem kuld figyelmeztetist is nihany masodperc 
mulva aufomatikusan elkerdi a kimentist: 

& ( save '‘papa* 1 

vagy 

&.save papa 
papa 01 

papa 02 I 



Egy kprabban kirn entetl programpt, vagy az alaprendszer mar 







megismert ’load-javal, vagy a SIMPLE hasonlo ’load’ utasitasa- 
val lehet visszatoltini. 



&.load papa 



Zaro megjegyzesek 



A mtcro-PROLGG-bol a BAS 1C- be jutni csak a szamitogep ujrain- 
dltasaval (RESET) lehet. 

A billentyuk karakterkiosztasa a szokasos, eltekintve a ’K’ (kulcs- 
szo) uzemmod illetve bizonyos SYMBOL SHIFT ill. l E‘ (kiterjesz- 
tett) modban talalhato BASIC kulcsszavak hianyatol. 

Megszakitast (BREAK) a Symbol SHIFT + SPACE, listazas fel- 
fiiggeszteset a Symbol SHIFT + *A\ a kepernyore kerulo Output 
egyideju kinyomtatasanak megkezdeset is abbahagyasat a 
Symbol SHIFT + *P* kombinaciokkal lehet elirni. 

A ‘G‘ (graflkus) uzemmod is a szokasos, segitsegevel a felhasz- 
naloi karaktereket pi. ekezetes betuket is alkalmazhatunk prog- 
ramjainkban. 

A micro-PEOLOG kazettajan leva programok: 



A.oidai 

PROLOG(P,C,C) 
SIMPLE (26) 
SIMTRACE (13) 
EXPTRAN (6) 
TOLD (3) 
SIMSHOW (2) 
PROGRAM (8) 
DEFTRAP (6) 
SPYTRACE (4) 
ERRTRAP (6) 



B.oldaJ 

PROLOG (P.C.C) 
MICRO (18) 
EXPTRAN (6) 
TOLD (3) 

M ICS HOW (2) 
EDITOR (21) 
MODULES (5) 
TRACE (9) 
SPYTRACE (4) 
ERRTRAP (6) 



A programok mellett zarojelben a file-ok tlpusa (P = program, 
C = kod) illetve afejnelkuli blokkok szama all. 



Nehany megjegyzes 

A PROLOG egyik legfontosabb tulajdonsaga, hogy lelro jellegu 
(deklaratlv). Nem azt kell egy problemarol tudnunk, hogy mi- 
keppen oldhato meg, hanem azt, hogy mivel jellemezhetjuk a 
megoldast. Ugyanugy, ahogy egy vendegloben sem az elfo- 
gyasztani klvant etelek receptjet kozoljuk rendeleskor, hanem a 
neviiket, s az elkeszftest rablzzuk a szakacsra, a PRDLOG-ban is 



a ’MT' az erdekes, a 'HOGY AN’ nem. (Ha megis bele akarunk 
szolni a vendegloben is a PRQLOG-ban is lehetosegunk van ra.) 

Hogyan kerulhsto ki a feladat algoritmusanak megadasa? Ugy, 
hogy a PROLOG rendelkezik kit alapveto mechanizmussal, a 
mintaillesztessel es az automatikus visszalipises keresessel. 

Ezek azok az altalanos eljarasok, amelyek segitsegevel elvileg 
minden feladat megoldhato, legfeljebb nehany esetben a meg- 
oldas kisse sokaig tart. 

Jol lathato, hogy csak arra kaphatunk valaszt, ami az adatbazis- 
ban le van irva, vagy abbol (az adatbazis reszet alkoto szabalyok 
segitsegivei) kikovetkeztetheto. Ezt az alapallast szoktak zart vi- 
laghipotezisnek nevezni. 

Tobb megoldas esetin a rendszer mindegyiket megkeresi, ez a 
jelentese annak, amikor azt mondjak, hogy a PROLOG nem de- 
terminisztikus. 

A PROLOG alapveto osszetett objektuma a lista, ennek segitse- 
gevel kulonosen jol kezelhetok a fa-szerkezetu adat-strukturak. 

Fontos meg megemllteni a rekurzivitast. Ennek segitsegevel bi- 
zonyos problemakat rendklvul tomoren lehet megfogalmazni. 

A most felsorolt elonyos tulajdonsagai mellett a PROLOG lenye- 
geben egyetlen nagy hatrannyal rendelkezik: a feladat linearis 
novekedesevel exponencialisan nohet a megoldashoz szukse- 
ges tarterulet is futasi ido. Ezt a tulajdonsagot szokas kombina- 
torikai robbanasnak nevezni. „ 

A Spectrum memoria korlatai persze nem engedik meg monstre 
programok Irasat, viszont a micro-PRQLOG tomorsege lehetove 
teszi egyszeru, dejol mukodo, szakertoi rendszerek kialakltasat, 
pi. elkeszftheto es ismeretekkel feltoltve hasznalhato orvosi di&g- 
nosztikai rendszer is. Ennek minosege linyegeben csak annak 
az orvosnak a tapasztaiataitol, ismereteitol fugg, aki ‘betanitja' a 
rendszert. 



Kezenfekvo felhasznalasi lehetosege a micfo-PRGLOG-n ak az 
adatbazis-kezeles. Minden tovabbi nelkul alkalmazhato pt. szo- 
tar-programkent. Egyszeruen tel kell csak tolteni a rendszert - 
SIMPLE-ben - (one jelentese egy) (two jelentese ketto) stb. tiny- 
allltasokkal, s utana konnyen visszakereshetjiik a szavakat mind- 
kit iranyban: which(x: x jelentese egy) illetve: which (x: two je- 
lentese x). (Ha a kiilonbozo kiadvanyokban megjelent szotar prog- 
ramokat megvizsgaljuk, egyik sem kina! ilyen kenyelmes lehetose- 
geket, fokent pedig tovabbfejlesztesi lehetosegeket!) 
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A 2 elmult ket alkalommal megismertuk a SCREEN 
MACHINE programcsomag elso ket reszet, most a 
harmadik kezeleset tekintjuk at. 

A STRING MACHINE olyan segedeszkoz, amely 
mindenfele szoveget, grafikus karaktert es UDG ele- 
met - beleertve attributumait is - gepi kodu adat- 
tombbe kepes szervezni. Ezek az adattombok koz- 
vetleniil visszahlvhatok a kepernyore egy alkalmas ... 
USR utasrtas segrtsegevel. Lenyeges a segrtsegukkel 
megvalosrthato jelentos memoriamegtakantas is, 
nem beszeive a nyomtatasi sebesseg megnovekeda- 
serol. 

A STRING MACHINE a szalagon egy *st’ nevu, 2713 
byte hosszu BASIC betoltobol es egy ’stc’ nevu, 1 700 
byte-os gepi kodu reszbol all. Betoltes utan megjele- 
nik az alapmenu, amely a kovetkezo lehetosegeket 
kinalja a szamunkra: 

1. CATALOGUE 

A letrehozott karakterlancok listajat adja meg, 
termeszetesen elhelyezkedesukkel es hosz- 
szukkal egyutt; 

V - szovegreszletek valogatott, vagy teljes (all) 
megtekinteset (VIEW) teszi lehetove. Eszreve- 
hetjuk, hogy az egyenkenti megtekintesnek 
nines kulon opcioja az alapmeniibe torteno 
visszatereshez, hiszen lehet, hogy az also sorba 
frni akarunk. Termeszetesen barmely billentyu 
megnyomasaval visszakerulunk a menuhoz. 

P - a katalogust megjeleniti a nyomtaton. Fon- 
tos, hogy tartsuk szamon a katalogus adta resz- 
leteket, mert sok munkank karba veszhet. 

A katalogus egyszerre max. 48 tetelt kepes 
esak felvenni, tobbel nem celszeru probalkozni! 



a szalagra az 5s$zes stringet, amelyet katalo- 1 
gusba vittunk. Hozzarendeli a megadott allo- 
manynevet. A hely es hosszadatokat a katalo- 
gusbol veszi: kezdocim es kezdocimhez kepest 
szamftott hossz (utolso string kezddcime + | 

hossz - legalso kezdocim) 

4. CLEAR TEXT 

Xitakarrlja a teljes listat, igy hozzalathatunk a 
kovetkezo szovegresz megalkotasahoz. 

A STRING ALACHINE haszaalata 

A megszerkesztesre kerijlo szoveget vigyiik be a 
programba, az 5-100. sorokba. Ne zavarjon senkit, 
hogy valamennyi tovabbi programsor elnyomasra ke- 
rul a jobb attekinthetoseg erdekeben. 

Most allrtsuk be kozvetlen BASIC paranccsal a hatter 
szinet (pi. PAPER 0, ENTER). Celszeru eluto szinu 
keretet is beallitani. 

Vigyilnk be tanulaskeppen egy egyszeru stringet: 

5 LET a$ = "HELLO" 

Ha futtatjuk a programot, a "HELLO" megjelenik a 
kepernyo bal-feisfi sarkaban. Most nyomjuk meg az 
'A' billentyut (flMEND=javitas ), ekkor visszakerulunk 
a programirasi allapotba, s folytathatjuk: 

1 0 LET a$ = a$ + "MATROZ" 

Ujra futtassuk a programot RUN-nal, lathatjuk, hogy 
a ket string osszefuzodott, de nem a legszerencse- 
sebben, ezert a megszokott BASIC javftasi modot fel- | 
hasznaiva modosrtsuk az 5. sort: 

5 LET a$= CHR$ 22 + CHR$ 5 + 
CHR$ 10 + "HELLO" 



2. CONSTRUCT STRING 

A szovegszerkesztes rendkfvul egyszeru, maga- 
nak a programnak az 5... 100. sorait haszn^l- 
juk fel. Vegul is egy olyan ’a$’ stringet hozunk 
letre, amely a szoveg egeszet tartaimazza, a 
szukseges kepernyo-poziciokkal es attributuma- 
ikkal egyutt. Ha a programot RUN-nal probaljuk 
indrtani, akkor kiirja a szoveget 4s tovabbi ket 
opciot kapunk: 

COMPILE - szerkesztes 

TOP SCREEN - a felso 0-21 . sorokba irha- 
tunk 

BOTTOM SCREEN - az also 22-23. sorok- 
ba (rhatunk 

START ADDRESS - meg kell adni a hozza- 
ferheto legalacsonyabb szabad mernoria- 
helyet 

Ezt kovetoen a katalogus lathato az uj resz- 
ietekkel kiegeszitve. 

AMEND - ja vrlits 

3. SAVE TO TAPE 

Ennek az opcionak a segrtsegevel kimenthetjuk 



Mar most felhivjuk mindenkinek a figyelmet, hogy vi- 
gyazzunk! Ha nem a szamunkra szabadda tett 5- 
100. sorokat hivjuk le EDIT-tel, elszall az egesz mun- 
kank. 



Futtassuk ujra a programot, lathato, hogy mindaz, 
amit itt tettunk, a PRINT AT 5,10;"HELLOMATROZ" 
utasitasnak megfelelo. A vezerlo karakterek 
reszletesen attekinthetok a Spectrum kezikonyveben, 
mi most esak emlekeztetoul idezzuk fel a 
legfontosabb CHR$ parancsokat: 






CHR$ 

13 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 



Jelentes 



Megjegyzes 



NEW LINE (ENTER) sorhatarolo 



INK 
PAPER 
FLASH 
BRIGHT 
INVERSE 
OVER 
AT 



23 



TAB 



kiiroszi'n (0...9) 
hatterszln (0...9) 
villogas (0-1) 
fenyesseg (0-1 ) 
inverz mod (0-1 ) 
takaras mod (0-1) 
pozfcio kod 
(CHR$ 0. 21 + 

CHR$ 0...31) 
tabulacio (0...31) 









Ha a kepernyo als6 kit sorit is fel akarjuk hasznalnl, 
akkor ezt a ket sort nullas is egyes sorkent kezeljuk, 
majd a vegen a szerkesztesnel a helyukre kerulnek. 
I Ne felejtsuk el viszont, hogy minden uzenet megjele- 
nese torli az itt talalhato informaciokat. 

hleh&ny extra stringet is felhaszn&lhatunk. Az alap- 
meniihoz a kovetkezot kell befrnunk: 

LET a$ = "menu": GO TO 1 00 
Ha ki akarunk torolni minden szoveget a memoria- 
bol, gepeljuk ezt: 

LET a$ = "clear": GO TO 100 

I Probaljuk meg osszehasonlitani a hagyomanyos is 
STRING MACHINE altal litrehozott string muvelete- 
ket az ‘index’ programblokk sorain keresztul: 

5 PRINT AT 0,3; INK 3; BRIGHT 1 ; "SCREEN 
MACHINE" 

1 0 PRINT AT 6,6; INK 6; BRIGHT 1 ; "SCREEN 
MACHINE ONE"; AT 8,9; INK 5; "Screens 
Compressor" 

1 5 PRINT AT 1 1 ,6; INK 3; BRIGHT 1 ; "2 SCREEN 
MACHINE TWO"; AT 13,9; INK 5; "Screens 
Processor" 

20 PRINT AT 16,6; INK 3; BRIGHT 1 ; "3 STRING 
MACHINE"; AT 18,9; "Text Compiler" 

25 PRINT#0; AT 1 ,4; INK 4; FLASH 1 ; BRIGHT 1 ; 
"Select Program to Load" 

Mindez kb. 510 byte memorial igenyel, am ha ezt a 
STRING MACHINE segitsegevel hozzuk litre, ugy 
csupan 253 byte lesz a hossza is joval gyorsabban 
megjelenik a kepernyon. 

Ha olyan szoveget akarunk megjeleniteni, amely 
UDG karaktereket is tartalmaz, ezeket a karaktereket 
a STRING MACHINE behivasa utan helyezzuk el a 
memoriaban, pontosan a szoveg listazasakor. 
Termeszetesen, ha az UDG karakterek is jelen 
vannak, akkor kevesebb tarolohelyunk lesz valamivel 
a memoria felso teruleten, azaz csak alig eszreveheto 
modon foglal el teruletet. 

A stringek kifratasa 

A RAMTOP-ot soha ne felejtsuk el lejjebb illitani a 
gepi kod helybiztosltasa miatt: CLEAR kezdoci'm - 1, 
majd hivjuk be a szovegallomanyt: LOAD " filenev " 
CODE, s a szovegunk barmelyik string kezdoctmere 
kiadott RANDOMIZE USR... utasltassal 
megjelenithefo. 

A stringek athelyezese 

Amennyiben sziikseges, a stringek at is helyezhetok 
a memoria mas teruletere, azonban ehhez a 
manipulaciohoz nihirty POKE utasitas is 
sziikseges. 

Pildankban tetelezziik fel, hogy egy 120 byte 



hosszusagu stringet kell athelyezni a 37000. cfmrol 
28500-ra. 

Az eljaras a kovetkezo lesz: 

CLEAR 28499: FOR 1 = 0 TO 119: POKE 
(28500 + i) PEEK (37000 + i): NEXT i 

Ezt kovetoen a gepi kod mutatoinak itlgazi'tasara az 
uj kezdoci'm az uj hely + 16 erteku lesz m indig, 
azaz: 

POKE (uj cim + 6), (uj cfm + 16) - INT 

(uj cim + 16/256) * 256 

POKE (uj cim + 7), INT (uj cim + 

16/256) : RANDOMIZE USR (uj cim) 

Ezt az eljarast sorban meg kell tennunk .minden 
stringre, esetleg egy rovid BASIC programot is irha- 
tunk, hogy a muvelet automatizalva legyen. 



A SCREEN MACHINE Microdrive-on 

A felhasznalok mintegy 15 %-a rendelkezik Micro- 
drive-val, jogos az iginyuk, hogy ne hagyjuk figyel- 
men kfvul ezt a tenyt. Nos a SCREEN MACHINE 
program is alkalmassi tehetd a Microdrive-val 
egyutt tortend felhasznilisra, ehhez kovessuk az itt 
kovetkezo informaciokat: 

1. Az egyes programblokkok lutasal illitsuk le 

index - BREAK 

S.M.ONE - load + BREAK 

S.M.TWO - load + BREAK 

STRING MACHINE - editor + USR 34007 

2. Hajtsuk vegre a mddositasokat 
index: modositsuk a 800... 999. sorokat 
S.M.ONE: modositsuk a 2010., 3020., 4050. es a 

9999. sorokat 

SAVE * "m";1;"sm1" LINE 9999 
SAVE * "m";1;"sm1c" CODE 28000,2300 
S.M.TWO: modositsuk a 350., 610., es a 999. 
sorokat 

SAVE * "m";1;"sm2" LINE 999 
SAVE * "m";1;"sm2c" CODE 26217,5000 
STRING MACHINE: modositsuk a 7100. es a 
9999. sorokat 

SAVE * "m";1;"st" LINE 9999 
SAVE * "m";1;"stc" CODE 33300,1700 
DEMO: modositsuk a 998. es a 999. sorokat 

Remeljuk, hogy most mar minden lenyeges elemet ki- 
veseztuk ennek a nem is olyan uj, de igen hatdkony 
programcsomagnak. Annyit meg mindenkeppen meg 
kell emlitenijnk, hogy a programcsomaghoz tartozik 
egy demonstracios program (demo) is, amely szem- 
lelteti a harom resz-programmal megvalosfthato lehe- 
tosegeket. 

Tovabbi jd munkit, felhasznatist kivlnunk! 






Mint tudjuk programjaink tobbsege nem az eredeti 
gyari file formatumban szerepel kazettainkon, s ezek 
igen nagy szazaleka azonos file-terkepet mutat: 

pi. 1 46/691 6/20000/20536/1 704, vagy 
1 64/691 2/20000/20536/691 6/1 704. 

Nos az itt emlitett file terkepu programok az un. 
SPEC-MATE cartridge-dzset lettek lementve. A 
SPEC-MATE az AT&Y angol ceg termeke, mukode- 
seben hasonlft a MULTIFACE-hez, de nem tbmbrfti 
a memoriat. 

Most egy POKE beviteli mbdszert ismertetunk, 
amely lehetove teszi, hogy az ilyen formatumban ren- 
deikezesunkre alio programba konnyen bevihessuk 
POKE-jainkat. 

A SPEC-MATE altai lementett program ket leglenye- 
gesebb resze: 20000/20536. Az elso blokk a 25000- 
44999 memoriateruletre toltodik, mig a masodik a 
45000-65535 kozotti terijletre. itt most ket modszert 
ismertetunk. Az egyik modszer arra az esetre vonat- 
| kozik, ha a beolvasando POKE a 25000-44999 me- 
moriateruletre mutat, a m&sodik modszer pedig erte- 
| lemszerGen a misik memoriateruletet celozza meg. 

1 .modszer: 

irjuk be a kovetkez# kis programot: 

10 CLEAR 24999 

20 FOR I = 23296 TO 23308 

30 READ A: POKE I, A: NEXT I: 



RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 221,33,168,97,17,32,78,62,255, 

55.195.86.5 

Futtassuk a programot, ekkor a program keszen all 
arra, hogy raolvassuk a SPEC-MATE form^tummal 
lementett program 20000 byte-os reszet. Amikor a 
szamrtogep kiirja az OK uzenetet, gepeljuk be a 
megfeleio POKE-t, majd vegyuk fe) kazettan az 
eredeti helyere a 20000 byte-os reszt: 

SAVE "1" CODE 25000,20000 

Nagyon fontos, hogy a magnetofon felvetel gombjat 
csak a fejl&c utan nyomjuk le, azaz a kodot fejlec 
nelkul mentsuk kl. 

A jatekot visszatoltve mar mukodni fog a POKE. 
2.m6dszer: 

A teendo hasonlo, mint az elso esetben, csak most a 
20536 byte hosszu riszt kell betdltenunk, majd a 
POKE beirasa utan SAVE "2“ CODE 45000,20536. 

10 CLEAR 24999 

20 FOR I = 23296 TO 23308 

30 READ A: POKE I, A: NEXT I: 

RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 221,33,200,175,17,56,80,62, 

255.55.195.86.5 

Termeszetesen blztonsagi okokbol celszeru a POKE 
altai modositott blokkokat kuibn kazettara felvenni, 
ill. az uj programot kuibn kazettan osszerakni. 






1. Szirtskala demonstracio 




i*i 10 DIM c$(99,6): DIM c(7): LET g$ = "M": LET s$ = "-": 


480 DATA c(i),c(i),0 


LET i$ = CHR$ (16): LET p$ = CHR$ (17): LET 


490 DATA C(i),c(i),1 


b$ = CHR$ (19) 


500 DATA c(l),7,0 I 


1 20 FOR i = 1 TO 10: LETg$ = g$ + g$: LET s$ = s$ + 


510 DATA 7,c(i),1 1 


s$: NEXT i 


520 DATA c(i), 7,1 


I 30 LET g$ = g$( TO 704) ’ LET s$ = s$( TO 704) 


530 DATA c(l + 1),c(i),1 


I 40 FOR i = 0 TO 7 STEP 2: POKE USR "M" + i,85: 


540 DATA c(i + 1),c(i),0 


POKE USR "M" + i + 1,1 70: NEXT 1 


550 DATA c(i),c(i + 1),1 


1 50 FOR i = 1 TO 7: READ c(i): NEXT i 


560 DATA 5, 3, 2, 5, 2, 1,2, 3 


60 FOR i = 1 TO 6: RESTORE 460 


570 DATA 6, 5, 6, 1,4,1 


■ 70 FOR j = 0 TO 9: LET k = i*10 + j 


580 DATA 2, 4, 6, 3, 4, 3 


80 GO SUB 420 


590 DATA c(k),c(k),0 


90 NEXT j: NEXT i 


600 DATA 0,7,0 


1 100 FOR j = 0 TO 9: READ a, b 


610 DATA 7,7,0 


* 1 1 0 LET c$(70 + j) = i$ + CHR$ (a) + d$ + CHR$ (b) + 


620 DATA 0,7,1 


b$ t CHR$ (0) 


630 LET a$ = "-“ + CHR$ 17 + CHR$ 2 + "-" +CHR$ 


I 1 20 LET c$(80 + j) = i$ + CHR$ (a) + p$ + CHR$ (b) + 


17 + CHR$ 4 +"-" +CHR$ 17 + CHR$ 1 +"-": SAVE 


I b$ + CHR$ (1) 


a$ LINE 10 


130 LET c$(90 + j) = i$ + CHR$ (b) + p$ + CHR$ (a) + 




b$ + CHR$ (1) 




I 140 NEXT j: NEXT i 


2. Memoria statusz 


■ 1 50 FOR k = 1 TO 6: RESTORE 590 




I 160 GO SUB 420: NEXT k 


9996 DEF FN p(n) = PEEK n + 256*PEEK S 


170 FOR k = 7TO 9' GO SUB 420: NEXT k 


(n + 1) 


1 80 BORDER 0: PAPER 0: CLS 


9997 CLS: DRAW 255,0: DRAW 0,175: 


190 INK 7: PRINT AT 0,10;"SZINSKALA" 


DRAW -255,0: DRAW 0,-175: PLOT 40, 


200 PRINT AT 2,8;"0 1 2 3 4 5 6" 


158: DRAW 160,0: PRINT AT 1,6; 


210 FOR i = 1 TO 6: PRINT AT i*2 + 1 ,2; PAPER c(i); 


"MEMORIA STATUSZ:";AT 4,1 ;"RAM memoria: — 


•' ";AT i*2 + 2,2:" ";AT i*2 + 2,5;. PAPER 0;i; 


— ";(FN p(23732)-1 6383)/1 024; 


220 FOR k = 1 TO 2: PRINT AT i*2 + k,7; 


"-K";AT 6,1;"Microdrive terkep: ";FN 


1 230 FOR j = OTO 2: PRINT c$(i*10 + j);"MM";: NEXT j 


p(23631)-23734;" byte“;AT 8,1 ."BASIC 


240 PRINT c$(i*10 + 3);"--"; PAPER 0;"-"; 


program: ";FN p(23627)-FN 


250 FOR j = 4 TO 6: PRINT c$(i*10 +j);"MM"; 


p(23635);" byte";AT 9,1 ;"Valtozok: j 


260 NEXT j: NEXT k: NEXT i 


— ";FN p(23641)-FN p(23627)-1;" byte";AT 


270 PRINT AT 3,24;"7 8 9" 


11,1; "Szabad memoria:-";FN p(23730)- 


280 FOR i = 1 TO 5: FOR k = 2 TO 3: PRINT AT i*2 + 


FN p(23641):" byte";AT 19,1;"UDG:— § 


k,23; 


ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU" 


290 FOR j = 7TO 9: PRINT c$(i*10 + j);"MM";: NEXT j 


9998 PRINT AT 20,8;"ABCDEFGHIJKL 


300 NEXT k: NEXT i 


MNOPQRSTU" 


31 0 FOR i = 7 TO 9: LET a$ = "MM" 


9999 PRIINT AT 14,1;"Time: ";INT 


320 IF i = 9 THEN LET a$ = 


((FN p(23672) + 65536*PEEK 23674)/ 


330 PRINT AT i*2 + 2,2;c$(i);a$;AT i*2 + 3,2;a$;AT 


50);"-mp.": GO TO 9999 


i*2 + 3,5; PAPER 0; INK 7; BRIGHT 0;i; 




340 FOR k = 2 TO 3: PRINT AT i*2 + k, 7; 


i Megjegyzes: A SPACE-ek he lye t karakterrel jeloltiik. 


1 350 FOR j =0 TO 3: PRINT c$(i*10 + j);"MM";: NEXT j 


' | 


360 PRINT PAPER 0;"-"; 


Az also program a kepernyon szemlelteti a sza- 1 


1 370 FOR j = 4 TO 6: PRINT c$(i*10 +j);”MM";: NEXT j 


munkra a 8 lehetseges szlnbol kikeverheto szinar- 


380 PRINT PAPER 0;"-"; 


nyalatok teljes arzenaljat. 


I 390 FOR j = 7 TO 9: PRINT c$(i*10+j);"MM";: NEXT j 




400 NEXT k: NEXT i 


A masodik program kijelzl a mindenkori aktualis 


| 410 GO TO 410 


memoria-statuszt. Celszeru a BASIC program vegen 


420 READ a,b,c 


elhelyeznl, program frasa kozben a RUN 9996 uta- 


430 LET c$(k) = 1$ + CHR$ (a) + p$ + CHR$ (b) + b$ + 


sltas kiadasakor megjelenik a kepernyon sorban a 


[/ CHR$ (c) 


RAM statusz, a Microdrive statusz, az aktualis BASIC 


1 440 RETURN 


program hossza, a valtozoterulet hossza, a meg ren- 


450 DATA 2, 6, 4,5, 1,3,0 


delkezesre alio szabad RAM memoria nagysaga, az 


460 DATA c(i), 0,0 


UDG karakterkeszlet kepe es a bekapcsolas ota eltelt 


470 DATA 0,c(i) 1 

■ ■ ■; - 
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Sokan megijednek, amikor elovessziik a gdpi k6- 
dot, pedig eddig meg csak az alapokat ismertuk meg 
a hanggenerator programozasahoz, termeszetesen 
eddigi ismereteinket mar elonydsen kamatoztathatjuk 
a tovabbiakban. 

Vagjunk tehat bele: ne ijedjunk meg, nem lesz ez 
olyan nehez, meglatjuk megeri. Az eldzd mintapel- 
dank vezerfonalan kusszunk tovabb. Csak a vezerlo 
szakaszt kell ati'rnunk gepi kodra, a DATA sorok 
konnyen atolvashaldk a memdria barmeiy terule- 
tere. 

A gepi k6du vezerlo programot a 30000. cimtol he- 
lyezzuk el, hossza 100 byte. Az assembly lista - mely 
egyenenkent valtozo modon beviheto a memoriaba - 
a kovetkezo: 

30000 33,172,117 LD HL, 30124 

;HL-ben taroljuk az adatok kezddci'met 

30003 126 LD A,(HL) 

;A soron kovetkezo adat vi 2 sgalata 

30004 245 PUSH AF 

;Az adatot eltessziik a verembe 

30005 238,17 XOR 17 

;l7-es idozrtesi konstans ? 

30007 32,4 JR N2.30013 

;Ha nem, ugras tovabb 
30009 6,240 LD B,240 

;Kulso idozrto ciklus bealh'tasa 
30011 24,94 JR 30107 

;Ugras az idozitd rutinra 

30013 241 POP AF 

;Visszaoivassuk az adatot, 

30014 245 PUSH AF 

;es ismet eltessziik a verembe. 

30015 238,18 XOR 18 

;18-as idozitesi konstans ? 

30017 32,4 JR NZ, 30023 

;Ha nem, ugras tovabb 
30019 6,120 LD B,120 

;Kulso idozitd ciklus bealh'tasa 
30021 24,84 JR 30107 

; Ugras az idozitd rutinra 

30023 241 POP AF 

;Visszaolvassuk az adatot, 

30024 245 PUSH AF 

;es ismet eltessziik a verembe. 

30025 238,20 XOR 20 

,20-as idozitesi konstans ? 

30027 32,4 JR NZ.30033 

;Ha nem, ugras tovabb 
30029 6,60 LD B,60 

.Kiilso idozitd ciklus beallitasa 
30031 24,74 JR 30107 

30033 241 POP AF 

;\/isszaolvassuk az adatot, 



30034 245 PUSH AF 

;es ismet eltessziik a verembe. 

30035 238,16 XOR 16 

;Adatmezd vege ? 

30037 32,15 JR NZ, 30054 

;Ha nem, ugras tovabb 
30039 62,7 LD A, 7 

;Kimeneti csatornak lezarasa 
30041 1,253,255 LD BC, 65533 

30044 237,121 OUT (C),A 

30046 62,63 LD A,63 

30048 1,253,191 LD BC.49149 

30051 237,121 OUT (C),A 

30053 201 RET 

;Zene vege 

30054 241 POP AF 

;Az adat a kijelolt regiszter szamat 

30055 1,253,255 • LD BC, 65533 

;tartalmazza, a regisztert meghivjuk. 

30058 237,121 OUT (C),A 

30060 35 INC HL 

;Az adatmutatdt noveljuk 

30061 126 LD A,(HL) 

;Beolvassuk a kovetkezo adatot, 

30062 1,253,191 LD BC, 49149 

30065 237,121 OUT (C),A 

;es beirjuk a megfelelo regiszterbe. 

30067 62,13 LD A, 13 

;Burkologorbe-alak kivalasztasa 
30069 1,253,255 LD BC, 65533 

30072 237,121 OUT (C),A 

30074 62,9 LD A, 9 

30076 1,253,191 LD BC.49149 

30079 237,121 OUT (C),A 

30081 35 INC HL 

;Az adatmutatdt tovabb leptetjuk 

30082 62,127 LD A, 127 

;SPACE megnyomasara a kimeneti 

30084 219,254 |N A, (254) 

;csatomakat lezarjuk, es kilepiink 
30086 230,31 AND 31 

;a rutinbol. 

30088 254,30 CP 30 

30090 32,167 JR NZ, 30003 

;Egyebkent ugras vissza az uj adat 
30092 62,7 LD A, 7 

;vizsgalatahoz. 

30094 1,253,255 LD BC, 65533 

30097 237,121 OUT (C),A 

30099 62,63 LD A, 63 

30101 1,253,191 LD BC.49149 

30104 237,121 OUT (C),A 

30106 201 RET 

30107 241 POP AF 

; Paros PUSH/POP biztositasa 



30108 197 PUSH BC 

;A kulso ciklus 6rt6k6t kimentjiik a 

30109 6,0 LD B.O 

;verembe, es betoltjuk a belso ciklus 

30111 245- PUSH AF 

;erteket. Ezutan 4 onmagaban jelen- 

30112 241 POP AF 

;tektelen veremmuvelet kovetkezik, . 

30113 245 i PUSH AF 

;ezek ciklikus vegrehajtasa eredme- 

30114 241 POP AF 

;nyezi az idotagot. 

30115 16,250 DJNZ30111 

; Belso ciklus 

30117 193 POP BC 

;A kulso ciklus ertekenek visszafrasa 

30118 16,244 DJNZ30108 

; Kulso ciklus 

30120 35 INC HL 

;Az adatmutato tovabb lep 

30121 195,51,117 JP 30003 

;Ugras vissza a kovetkezo adat vizs- 
;galatahoz. 

Ez a gepi kodu rutin barmilyen, az elozoekben meg- 
ismert adatsor lejatszasara alkalmas. Az adatsor kez- 
d6c(me a 30124. ci'm. Probaljuk ki, hogyan szolnak 
gepi kodban a dallamok. Az elso (kanon) mintapel- 
daban irjuk be a kovetkezo sort: 

90 FOR i = 301 24 TO 30594: READ a: 
POKE i,a: NEXT i 

Futtassuk ezt a sort (RUN 90), es ha a gepi kodu ru- 



tin ( 30000-30123 ) is a memoriaban van, batran adjuk 
ki: RANDOMIZE USR 30000 (ENTER) 

A rutinbol a SPACE billentyu megnyomasaval bar- 
mikor kilephetunk. 

A masodik peldankat is hasonlokeppen ataiakithat- 
juk: 

90 FOR i = 301 24 TO 31727: READ a: 
POKE i,a: NEXT i 

Beolvasas utan a gepi kodu dallamok elovarazsolasa 
hasonlokeppen tortenik. 

Ha osszehasonli'tjuk a BASIC es a gepi kodu verziot, 
megallapithatjuk, bogy ez utobbiban minden hang a 
helyen van, nem jelentkeznek a BASIC lassusagabol 
eredo elcsuszasok, kesesek. Sot, a gepi kod felhasz- 
nalasa lehetoseget ad az utemek finomrtasara is. 
Most 3 idotag kapott helyet a programban: a 30010. 
cfmen 240-et, a 30020. cimen 120-at, mig a 30030. 
ci'men 60-at helyeztunk el. Irjunk most ezekre a ci- 
mekre sorban 40-et, 20-at es 10-et, majd futtassuk is- 
met a rutint: RANDOMIZE USR 30000, meglatjuk je- 
lentosen felgyorsitottuk a zene lejatszasat. 



Az eimult alkalmak soran ismertetett modszer fel- 
hasznalasaval sajat dallamokat is komponalhatunk, 
pi. kotta felhasznalasaval, majd az igy elkeszijlt adat- 
sort fuzzuk be a 30124. ci'mtol, es futtassuk sajat 
programunkat is. Egyet ne felejtsunk el, az adatsor- 
nak mindig 16-os adatbyte-tal kell zarodnia, ezzel 
azonositja a rutin is a zene veg6t. 
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3. Szubrutin tiivisok (CALL ulasftasok) 

Ezeket az utasilasokat viszonylag gyakran hasznaljuk gepi kodu programjaink irasakor. Ha a BASIC nyelwel vatjuk ossza a gepi kodot, 
akkor ©z esetbsn szerepe a GO SUB utasitasnak megfelelo. 

A CALL utasitas elvi mechanizmusat takintsuk mag agy ©gyszeru szemleltetd abra ssgftsegevel: 



XXXX 
XXXX + 3 



CALL YYYY 
kovetkezo utasitas 



a szubrutin also utasitasa 



YYYY + M 



kozbonso utasitasok 



YYYY + M 



RET (a szubrutin lezarasa) 



Egy CALL utasitas kiadasa ©seten a programazamlalo aktualis ©rtek©, vagyis a CALL utasitashoz tartozo also/felso byte-ot kbveto cim 
(X)OC<+3) a processzcr verambe tcftcdik. Ezt kovatoen a CALL utnsftas maltett mngaclcrtt dm (YYYY) bertbftcdik a programsxarntaleba, 
tehat a program futasa az itt meghatarozott memoriacimen folytatoodik. Amikor a szubrutinnak vege, azaz a gep talaikozik ©gy RET 
utasitassai, a viaszaitr is a ymmnbmn ©itaroft cimhoz log tortenni (XXXX+3), vagyis ez toltodik a pro gram sz am I ai ob a, es a futas itt 
folytatodik. 

Szubrutinokat tobbszorosan is egymasba agyazhatunk, ilyenkor a veremben folyamatosan ©Itarolodnak a visszateresi cfmek, s az egyes 
RET utasitasok a folyamatos visszat&rest tsszik lehetove: 

CALL XXXX -i- XXXX ... _^YYYY 



XXXX + N 



CALL YYYY' 



-XXXX+M 



YYYY + M 



-Visszateres a gepi kodu programba valo belepes pillanataban aktualis rendszerhez. 



Az id© tartozo utasitasok a kovetkezok: 



CDXY 


205, x,y 


CALL CIM 


ifeltetei neikiil 


DC X Y 


220,x,y 


CALL C.CIM 


;ha az atviteli jelzobit 1 


D4XY 


212,x,y 


CALL NC.CIM 


;ha az atviteli jelzobit 0 


CCXY 


204,x,y 


CALL Z.CIM 


;ha a zerus jelzobit 1 


C4XY 


196,x,y 


CALL MZ.CIM 


;ha a zerus jelzobit 0 


FCXY 


252,x,y 


CALL M.CIM 


;ha az elojel jelzobit 1 


F4XY 


244,x,y 


CALL P.CIM 


;ha az elojel jelzobit 0 


EC X Y 


236,x,y 


CALL PE, CIM 


;ha a tulcsordulas/paritas jelzobit 1 


E4XY 


228,x,y 


CALL PO.CIM 


;ha a tuulcsorduias/paritas jelzobit 0 



ahol x,y (Xh, Yh) a CIM also/felso byte -j a. 

4. A RET utasitasok 

Az eddigiek ismereteben taian nem nehez kitaialni, milyen celt szoigalnak ezek az utasitasok. Szubrutinbol valo visszatertst tesznek 
lehetove. Ha CALL utasitas utan aikalmazzuk, ugy a CALL utasrtast koveto cfmen fob/tatodik a program futasa. Ha nem hasznaltunk 
CALL utasitast, vagy a CALL utasitasok kal meghivott szubrutinokbol mar visszatertimk, s a verem-mutato erteket sem allitottuk el (pi. 
PUSH utasitassai), ez esetben a gepi kodu program meghwasanak a sztnh«fyi»r®, az esetek tobbsegeben a BASIC operacios 
rendszerhez terunk vissza. A CALL utasitasokhoz hasonloan itt is megkulonboztetunk feltetel nelkuli, ill. jelzobit allapotatol fuggo 
vjsszaterest. 

Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok; 



5. RSI utasitasok 



hejyezkadnek al 



C9 


201 


RET 


feltetel neikiil 


D8 


216 


RETC 


ha az atvjteli jelzobit 1 


DO 


208 


RET NC 


ha az atviteli jelzobit 0 


C8 


200 


RETZ 


ha a zirus jelzobit 1 


CO 


192 


RET HZ 


ha a zerus jelzobit 0 


F8 


248 


RET M 


ha az elojel jelzobit 1 


F0 


240 


RET P 


ha az elojel jelzobit 0 


E8 


232 


RET PE 


ha a tulcsordulas/paritas jelzobit 1 


E0 

r 


22 4 


RET PO 


;ha a tulcsordulas/paritas jelzobit 0 


etoseget biztositanak a ROM egyes teruleteire valo kbzvtrtien Mepesre. Elonyuk, hogy csak ©gy-byte-osak. Nem 
>ok, jalen lormajukban csak a Spectrum eseteban aktivak. 


kulonboztetunk 


meg ezek a 


b.ilitpas. pontok a ROM induto teruleten, a 0 ci'mtol 8 byte-os emelkedessel 

__ _ ..... . _ ‘ _ . .. .1 




9. GEPI KOD TANFOLYAM 



Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok: 

C7 199 

Meghivasa megfelel a RANDOMIZE USR 0 utasitasnak. 



RST OOOOh (RST 0) ; RESTART rutin 



RST 0008h (RST 8) ;hibacsatorna megnyitasa 



Segitsegevel sajat rutinjainkban leagazasokat helyezhetiink at, hibaiizenetek megjelenitesehez. 

PI; 

30000 CF 207 RST 8 

30001 OA 10 DEFB10 

eseten a RANDOMIZE USR 30000 utasitas kiadasakor megjelenik az 'integer out of range' hibauzenet. 



RST 001 Oh (RST 16) ;a PRINT csatorna megnyitasa 



Segitsegevel karakterek megjeleniteset oldhatjuk meg a kepernyon. 
PI; 

30000 3E 02 

30002 CD 01 16 

30005 3E 41 

30007 D7 

30008 C9 



62,2 

205,1,22 

62,65 

215 

201 



LD A, 2 
CALL 5633 
LD A,65 
RST 16 
RET 



eseteben, a RANDOMIZE USR 30000 utasitas kiadasat kovetoen meg fog jelenni a kepernyo felso reszen a ’65'-6s kodu 'A' karakter. Az 
5633-as ROM belepesi cimet a kepernyo-csatorna megadasahoz hasznaljuk (kepernyo felso resze = 2), egyebkent az egyes ROM fo- 
belepesi pontokat a kesobbiekben fogjuk ismertetni. 

DF 223 RST 001 8h (RST 24) ;a COLLECT rutin meghivasa 

Segitsegevel meghivhatjuk a COLLECT karakterlehivo rutint. Ha elozetesen a CH ADD rendszervaltozo altal kijeloltunk egy 
memoriacimet, ugy a rutin megvizsgalja, hogy ezen a cimen nyomtathato karakter van-e. Ha igen, akkor ennek a kodja az 'A' 
regiszterbe kerul. 

E7 231 RST 0020h (RST 32) ;a COLLECT NEXT CHAR rutin meghivasa 

Segitsegevel meghivjuk a COLLECT NEXT CHAR rutint. Az elozohoz hasonlo modon mukodik, de itt a CH ADD rendszervaltozo altal 
meghatarozott cimet koveto rekesz kodja kerul az 'A' regiszterbe, mar amennyiben nyomtathato karakterrol van szo. 



EF 


239 


RST 0028h (RST 40) 


;beiepes a lebegopontos kalkulatorba 


matikai muveletek elvegzesere nyilik lehetoseg. 






a. 30000 


3E02 


62,2 


LD A, 2 


30002 


CD 01 16 


205,1,22 


CALL 5633 


30005 


01 02 00 


1,2,0 


LD BC,2 


30008 


CD2B 2D 


205,43,45 


CALL 11563 


30011 


01 04 00 


1,4,0 


LD BC,4 


30014 


CD 2B 2D 


205,43,45 


CALL 11563 


30017 


EF 


239 


RST 40 


30018 


OF 


15 


DEFB 15 = ADD 


30019 


38 


56 


DEFB 56 = EXIT 


30020 


CD E3 2D 


205,227,45 


CALL 11747 


30023 


C9 


201 


RET 



Az itt lathato demonstracios program futtatasakor (RANDOMIZE USR 30000) megjelenik a kepernyon a ket megadott szam (2 es 4) 
osszege - 6. Mi is tortent itt valojaban? Azt mar iatjuk, hogy igen sok resze ismeretlen a listanak. Az elso ket utasitassal megnyitottuk a 
kepernyo felso reszenek csatornajat, maskeppen nem fog megjelenni lathatoan az eredmeny. A BC regiszterparban megadott ertekek a 
1 1 563-as ROM rutin meghivasaval tolthetok at a lebegopontos verem tetejere. Az RST 40 utasitassal belepiink a lebegopontos 
kalkulatorba, majd az ezt koveto adatbyte-ok a verem felso elemeivel vegeznek el matematikai muveleteket. A 15-os kod az osszeadast 
jelenti, azaz a verem ket felso elemet (2,4) osszeadja, s az eredmenyt (6) visszateszi a verem felso elemenek helyere. Az 56-os kod a 
kiiepest jelenti a lebegopontos kalkulatorbol, Ezt kovetoen a 11747-es cimen indulo ROM rutin segitsegevel jelenithetjuk meg a 
kepernyon a lebegopontos verem legfelso elemet (jelen esetben tehat a 6-ot). A lebegopontos kalkulatorral, s - mint emlitettiik - a ROM 
terulet egyes lenyeges belepesi pontjairol meg reszletesen iesz szo. 

F7 247 RST 0030h (RST 48) ;Helybiztositas a munkateruleten 

Ez az un. MAKE BC SPACES rutin, amely kulonbozo kalkulaciokhoz helyet biztosit a munkateruleten. A lefoglalando helyek szamat 
elozetesen a BC regiszterparban kell megadni. 

FF 255 RST 0038h (RST 56) 

Ez a rutin lehetove teszi, hogy maszkolt megszakitas alatt leptessiik az orat es hasznaljuk a billentyuzetet. A maszkolt megszakitasrol is 
a kesobbiekben Iesz szo. 




Vi'zszintes: 1 . A QUEST Microsoft- 
ware jatekprogramja, amelyet tobb 
angol bolth£l6zatban a 128 + 2 g6p- 
hez mellekelnek 15. Edward becezve 
16. Nepszeru mesehos 17. Natrium 
19. Rejto 21. Napszak 22. Muvelteto 
kepzo 23. Honap rov. 25. Nemet folyo 
27. TUL betui keverve 29. Fagy szlo- 
vakul 31 . NSZK folyo 33. Fonal marka 
35. Megbizhato 37. Gorog-keleti szent- 
kep 38. Hivatalba jarok, ugy... 39. Ta- 
pe egynemu betui 40. ... Angeles 42. 
Uruguayi es kubai gepkocsik nemzet- 
kozi jelzese 43. Mecseki fennsik 44. 
Fix-tar (szamrtas-technikai kifejezes) 
46. Szajhos nemetul 49. Rossz koze- 
pel 50. Eliz betui keverve 51. Francia 
varos 52. Aromai 53. Magyar csalad- 
nev 54. liyen radio is van 55. Nero 
egynemu betui 56. Holland autok nem- 
zetkozi jelzese 58. A vizszintes 44. be- 
tui keverve 59. Napszak nepiesen 61 . 
Csinos 63. Hamis 65. Lo maskeppen 
66. Japan penzegyseg 68. Romai csa- 
szar volt 70. Ferfinev 72 Lo betegseg 
74. Sorfalat 76. Libia! legitarsasag 77. 
Repulogepti'pus 79. Csehszlovak aru- 




hazlanc 81. Apro mozgas 83. Gazdasagi tarsulas 84. Kelta (boseg)isten 87. Raba betui keverve 89. A 



CABLE Software c£g eloszor a Mikro ’87 ki^llitison, Londonban mutatta be ezt a j^tekot 



Fuggdleges: 1. A Gremlin Graphics ezzel a jatehkal is bizonyitotta elbkelo helyet a software piacon 2. Ne- 
met munkaszolgalat a ll.vh. idejen 3. Vilagito dioda 4. Zenei kifejezes 5. Nyugi keverve! 6. Felkialto szo 7. Az 
elso barka tulajdonosa 8. Fiatal 9. Dan varoska 10. Fogyaszthat 11. R.E.L. 12. Stroncium 13. Foldmuvelo 
eszkoz 14 . A ’kod mesterei’ altal megjelentetett szinvonalas szimulacio 18. Gorog napilap 20. Orsolya be- 
cezve 24. Etkesziet resze 26. ... Veikko, finn sifuto 28. Szakadast helyre hozo 30. Gepkocsi marka 32. USA 
varos 33. Francia, spanyol, thaifoldi gepkocsik nemzetkozi jelzese 34. ... Hermann, az 1800-as 6vek nemet filo- 
zofusa 36. Fotemplom 38. Takar 41. Sved gk. marka 43. Italosan 45. Szakember 47. Puma kozepe! 48. -on 
parja 54. Ez franciaul 57. Szolmizacios hang 60. Vietnami gepkocsik nemzetkozi jelzese 62. Ritkan hasz-nalt 
szek 64. Ala 67. Heinrich ... (1797-1856) nemet ir6 69. Zenei mufaj 71. Romai 1050 72. Veg nelkuli Krudy! 
73. Nogradi telepules 75. U.a. mint a vizsz.31 . 78. Nepi Ellenorzesi Bizottsag 79. Foszfor, natrium 80. Nyers 
nemetul 82. Csuk 85. A Spectrum Vilag egyik szerkesztojenek nevjeie 86. Tagadoszocska 88. A kettosseg je- 
lolese 



Bekuldendo a vi'zszintes 1., 89. valamint a fuggdleges 1., es 14. sorok. A helyes megfejtest bekuldok kozui 5 
nyertesnek elkuldiink egy-egy darab - altaluk elore kivalasztott, es a megfejtessel egyiitt megjelolt - SPECTRUM 
vagy COMMODORE programkazettat! 

Megfejteseket csak a SpV kovetkezo reszenek megjeleneseig fogadunk el. 

A nyeremenyeket postazzuk! 




